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willkommen in den ,,Jugendherbergen in hessen*

Liebe Lehrerinnen und Lehrer,

in seinem Roman ,,Wilhelm Meisters Wanderjahre* stellte einst Goethe fest: ,,Es ist nicht genug zu wissen, man muss es auch
anwenden®. Und Wissensanwendung ist nicht nur im Klassenzimmer gefragt, sondern auch bei Klassenfahrten. Sie sind zweifel-
sohne eine wertvolle Ergdnzung und padagogischer Baustein des Schullebens: Begegnungen mit Geschichte und Kultur, Natur
oder Technik — erganzt durch ein intensives Gemeinschaftserlebnis, dessen pragender Charakter sich noch nach vielen Jahren
beim Klassentreffen unter Beweis stellen kann.

Mit der vorliegenden Broschire gibt Ihnen der Landesverband Hessen im Deutschen Jugendherbergswerk (DJH) wertvolle An-
regungen fir Klassenfahrten und hilft Ihnen bei deren Planung, Vorbereitung und Durchftihrung. Die 38 Jugendherbergen in
Karin v'j;lﬁ Hessen bieten neben einer gesunden, ausgewogenen Verpflegung viele Méglichkeiten fiir sportliche Aktivitaten und sind der
Hessische Kultusministerin _ideale Ausgangspunkt fiir abwechslungsreiche Unternehmungen. Die Herbergsleiterinnen und -leiter sowie ihre Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeiter unterstiitzen Sie gerne und stehen lhnen an allen Standorten als Ansprechpartner zur Verfigung.

Informieren Sie sich ausfhrlich ber die unterschiedlichen Méglichkeiten der einzelnen Hauser und nutzen Sie die Gelegen-
heit, Ihre Klassenfahrt individuell aus verschiedenen Bausteinen zusammenzustellen oder auf ein Pauschalprogramm zuriick-
zugreifen.

Fir Thre Klassenfahrt wiinsche ich Thnen bereits heute viel Freude und Erfolg!

Karin Wolff
Hessische Kultusministerin

Liebe Lehrerin, lieber Lehrer,

fur das neue Schuljahr haben wir unsere Broschiire ,,KlasseFahrt im Paket 2008* frisch Uberarbeitet. 38 Jugend-
herbergen in Hessen bieten Ihnen eine Vielzahl fertige Programme bzw. Programmbausteine. Sie finden in unserer
Broschure padagogisch erprobte Lern-, Erlebnis- und Abenteuerprogramme, die — wie der Erfolg zeigt — bei Schiilern
aller Altersklassen sehr gut ankommen und natirlich auch wieder eine groRe Anzahl von neuen Angeboten. Von der
Planung bis zur Durchfiihrungen stehen Ihnen die Jugendherbergen in Hessen mit Rat und Tat zur Seite.

KlasseFahrt im Paket 2008

» Gezielte Unterstiitzung bei Planung und Abwicklung lhrer Klassenfahrt

« Uber 150 erprobte Erfolgsprogramme fiir alle Schulformen und Altersgruppen — Vorstandsvorsitzender
alters- und themenspezifisch ausgewahlt und komplett organisiert DJH-Lvb Hessen e.V.

* Zusétzliche Programmbausteine zur Ergdnzung bzw. Variantion bei zahlreichen Jugendherbergen

= Unterbringung flr P&dagogen/Betreuer in der Regel in Einzelzimmern

= 2 Freiplatze bei Buchung eines Pauschalprogramms

Peter Kraft

Schwerpunktthema ,,Studienseminare und Qualifikationsprogramme fir Schul- und Klassenfahrten*

Zum ersten Mal finden Sie in unserer Broschire auf den Seiten 41 bis 44 Programme flr Referendare. Diese sollen lhnen als angehende Lehr-
kréfte von der Planung bis zur Durchfiihrung einer Schul- oder Klassenfahrt Informationen vermitteln. Selbstversténdlich beinhalten sie auch
die Bereiche Finanz- und Rechtsfragen, Verantwortung und Haftung. In speziell ausgearbeiteten 3- bis 5- Tagesprogrammen mdéchten wir Thnen
das bestmdgliche Wissen fiir die erfolgreiche Durchfiihrung lhrer Schul- oder Klassenfahrt vermitteln. W

Weiterbildung betrifft aber nicht nur angehende Lehrerinnen und Lehrer. Die Jugendherbergen
in Hessen bieten lhnen als in der Praxis erprobte Pddagogen Programme zur Aus- und Weiterbildung
entsprechend den Vorgaben des Hessischen Kultusministeriums an. In mehrtétigen Seminaren
kénnen Sie so Ihre diesbezuglichen Vorgaben fiir eine Qualifikation auf anspruchsvolle

Weise zu erfullen.

Wir freuen uns, wenn Sie uns auch im neuen Schuljahr wieder besuchen!

Mit freundlichen Griuf3en
- -
|

F

A

I U~ Iftit, L.
J

Peter Kraft e
Vorstandsvorsitzender
DJH - Landesverband Hessen e.V.



Biedenkopf im idyllischen oberen Lahntal
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M@

Jugendherberge Biedenkopf
Herbergsleitung Anke und Heinz Honig
Am Freibad 15

35216 Biedenkopf

Telefon 06461 5100

Telefax 06461 2425

E-Mail: biedenkopf@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/biedenkopf

Die Jugendherberge Biedenkopf liegt idyllisch
im Griinen nur rund 500 Meter vom Stadtzen-
trum entfernt, im westlichen Teil der Stadt,
nahe der Lahn.

Das Haus verfiigt tber

* 204 Betten in 37 Zimmern

e 2 Speisesdle

* 8 Tagesraume

» Cafeteria, Wintergarten

* Sauna

* Werk- und Bastelraum, Fotolabor

* Disco

* Klavier

= FuRball-Bolzplatz, Outdoor-Ballspiele, Tisch-
tennis, Billard, Kicker, Basketballkorbe,
Schaukeln

= Grillplatze, Feuerstelle

5-Tage-Programm

Alles Spal3 -

2
oder was? i

Nr. K-01-001/08
ab 3. Klasse

Spannung - Spal3 - Abenteuer

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Bei einer
interessanten Stadtrallye wird die Klasse die alte
und beschauliche Tuchmacherstadt Biedenkopf
ausgiebig kennen lernen.

2. Tag: Heute geht es je nach Lust und Laune
entweder mit der Bahn oder zu Fu3 nach Frie-
densdorf zum Abenteuerspielplatz. Auf dem

Musterspielplatz der Firma Sport Gerlach kénnen
zahlreichen Spielgeréte ausgiebig genutzt wer-
den. Die manuelle Wasserpumpe, die ein Was-
serrad antreibt, sorgt fir Erfrischung und Spafl
an heiRen Tagen. Der Abend steht zur freien
Verfligung.

3. Tag: Wir erobern das Landgrafenschloss Bie-
denkopf. Auf dem Programm steht eine interak-
tive und spannende Schlossflihrung. Beim
genauen Zuhdren und Mitmachen erfahren die
Schiiler, was es mit dem ,,eisernen Heinrich“ auf
sich hat. Kegeln ist out — Bowling ist in: Am
Nachmittag haben wir euch in Riffert's Bowling
Beach angemeldet.

4. Tag: Gestiefelt und gespornt geht es zur
Sackpfeife, dem Biedenkopfer Hausberg. Ab
11:00 Uhr gibt es in einem Tipi eine anschauli-
che Einfiihrung in das Leben der Indianer und
im Anschluss stehen die Angebote des Indianer-
dorfes (wie ,,Gold* waschen, Kegeln, kleine
Basteleien usw) zur Verfiigung. Dariiber hinaus
freuen sich die Tiere des Streichelzoos auf jeden
Besucher. Spaf3 und besondere Wahrnehmungen
verspricht ein Rundgang auf dem Sinnespfad
oder eine rasante Abfahrt auf der Superrutsch-
bahn. Zum Mittag reichen wir eine ziinftige
Brotzeit im Berggasthof. Nach einem aktiven
und ereignisreichen Tag geht es am Parkplatz
der Bergstation mit dem Bus zurlick nach Bie-
denkopf.

5. Tag: Nach einer ereignisreichen Woche heif3t
es nun Abschiednehmen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 129,00 €

km Pro Person|Pro Person|Pro Person
Hin- und bis 22 bis 25 bis 49
Ruckfahrt

bis 50 km
bis 100 km
bis 150 km
bis 200 km

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-
Koordination, inkl. An- und

Abreise je Teilnehmer

169,00 €
198,00 €
227,00 €
246,00 €

162,00 € |163,00 €
188,00 € |190,00 €
212,00 € (217,00 €
229,00 € |228,00 €

5-Tage-Programm
Erlebnispatchwork
— rund um Biedenkopf 2008

Nr. K-01-002/08
3. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise am Vormittag ab 10:30 Uhr und
anschlieBend BegriiRung durch das Herbergs-
team. Nach dem Mittagessen, das in Bufettform
gereicht wird, steht eine spannende Stadtrallye
fur kluge Kopfe auf dem Programm, die die lan-
ge Geschichte des idyllischen Luftkurortes an

der Lahn naher bringt. Nach dem Abendessen
geht's zum Abtanzen und Kennen lernen aller
Herbergsgaste in die hauseigene Disco (CD’s
kdnnen mitgebracht werden).

2. Tag: Wir besuchen das ,,Domizil* der ehemali-
gen Landgrafen von Hessen-Thiringen. Bei
einer witzigen und lockeren Fihrung durch die
Innenrdume wird wissenswertes tber das Bie-
denkopfer Schloss preisgegeben. Der Nachmit-
tag ist fur eigene Aktivitaten freigehalten.

3. Tag: Heute lernt die Gruppe wie man den
Drachen ,,Trapezoid* baut, der auch bei wenig
Wind in die Lufte steigt. Kreatives Gestalten
und Zusammenbau gehdrt ebenso dazu wie der
erste Probeflug. Vorab erklart eine erfahrene
Drachenbauerin warum der Drachen fliegt und
was man Uber den Wind wissen sollte. Am
Nachmittag geht's dann mit dem Bus zur Som-
merrodelbahn auf die ,,Sackpfeife”, dem Haus-
berg von Biedenkopf. Wer mochte kann dort den
neu gestalteten Sinnespfad erkunden. Einen
Transfer zurtick zur Jugendherberge haben wir
ebenfalls schon organisiert, néheres hierzu am
Anreisetag.

4. Tag: Ein unvergessliches Erlebnis wird der
Ausflug in die Universitatstadt Marburg. Nach
dem Fruhstuck fahrt die Klasse mit der Regio-
nalbahn nach Marburg zur ganz besonderen
Flunker-Stadtfiihrungs-Tour. Im Anschluss ist
der Besuch im Erlebnis- und Freizeitbad Aqua-
Mar vorgesehen oder vielleicht ein Stadtbummel
mit Einkehr im Botanischen Garten. Gegen
18:00 Uhr leckeres Abendessen oder Grillabend.

5. Tag: Nach dem Friihstiick heif3t es leider
schon Abschied nehmen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche, und
oben beschriebene Programmkosten

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 139,00 €

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-
Koordination, inkl. An- und

Abreise je Teilnehmer

km Pro Person |Pro Person|Pro Person
Hin- und bis 22 bis 25 bis 49
Ruckfahrt

bis 50 km
bis 100 km
bis 150 km
bis 200 km

179,00 €
208,00 €
237,00 €
256,00 €

172,00 € |173,00 €
198,00 € |200,00 €
222,00 € |227,00 €
239,00 € |238,00 €

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de



5-Tage-Programm
Waldkobolde und

Irrlichter 2008

Nr. K-01-003/08
3. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in
fantastische Geschichten. Kobolde treiben ihren
Schabernack im Wald und Irrlichter flackern
unter den Baumen. Um sich in diese Gestalten
verwandeln zu kdnnen, sammeln die Schiler
nachmittags mit Hilfe einer Outdoor-Padagogin
der ,,7-Meilen-Stiefel“ Naturmaterialien, aus
denen Masken gebastelt werden. Danach wahl-
weise Kennlern-Disco oder ein Kobold-Film-
abend.

2. Tag: Vormittags fuhrt eine Tanz-Padagogin
der ,Tanz-Etage“ in verschiedene Bewegungs-
und Koordinationsformen ein zur Forderung der
Korperwahrnehmung. Der Nachmittag steht zur
freien Verfligung. Abends grillen mit den Kobol-
den.

3. Tag: Vorbereitungen fiir das groRe Masken-
spiel oder Tanzfest. Nachmittags entwickeln die
Schiiler ein Geléndespiel mit den dazu gehdren-
den Bewegungen und Spielregeln. Abends wer-
den lustige Koboldgeschichten erzahlt.

4. Tag: Vormittags werden die entwickelten
Bewegungen ausgearbeitet, verfeinert und
gefestigt, damit nachmittags das Gelandespiel
stattfinden kann. Dabei werden Koordination,
Motorik und Korperwahrnehmung gefordert.
Abends kann beim Maskenfest getanzt oder
alternativ zu einer aufregenden Nachtwanderung
gestartet werden.

5. Tag: Nach einem ausgiebigen Kobold-Friih-
stiick heil3t es leider schon Sachen packen und
abreisen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 160,00 €

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,

\;}} ]
Programmkosten, Programm- t% _

Koordination, inkl. An- und
Abreise je Teilnehmer

km Pro Person |Pro Person|Pro Person
Hin- und bis 22 bis 25 bis 49
Ruckfahrt
bis 50 km
bis 100 km
bis 150 km
bis 200 km

200,00 €
229,00 €
258,00 €
277,00 €

193,00 €
219,00 €
243,00 €
260,00 €

194,00 €
221,00 €
248,00 €
259,00 €

5-Tage-Programm
Spielewald und
Raubermahl 2008

Nr. K-01-004/08
2. - 6. Klasse

Ein Pauschalarrangement zur Bewegungsforde-
rung und Erndhrungsbildung. Angelehnt an ein
Modell-Projekt der Referenten im Auftrag der
H A G E im Netzwerk Schule und Gesundheit.

[

Spiel und SpaB auf dem grof3en Freizeitgelande.

1. Tag: Anreise bis 11:30 Uhr. Nach einem
leckeren Mittagessen wird am Nachmittag der
nahe Wald erkundet und ein kleines Lager ange-
legt, damit man sich am nachsten Tag schon
ein bisschen auskennt. Bei der Kennlern-Disco
am Abend kann jeder seinem Bewegungsdrang
freien Lauf lassen.

2. Tag: Am Vormittag werden die Sinne
geschult: Welche Sinne spielen beim Essen eine
Rolle und was schmecken wir eigentlich genau?
Am Nachmittag geht es um Wahrnehmungs-,
Bewegungs- und Kooperationsspiele. Der Abend
steht zur freien Verfigung.

\ 7

\ II}_

3. Tag: Heute wird gefragt, was ist in unserem
Essen so alles drin und warum essen wir Uber-
haupt? An praktischen Beispielen werden Bezi-
ge zu unseren Lebensmitteln hergestellt. Der
Nachmittag steht flr eigene Unternehmungen
zur freien Verfuigung. Nach dem Abendessen ist
eine Nachtwanderung mit interessanten Koope-
rationstibungen und Spielen in der Dammerung
geplant.

4. Tag: Nach dem Friihstlick dient der Vormittag
zur Vorbereitung des Abschlussfestes, in das
ein gutes Essen eingeplant ist. Es soll ums
selbst tun, um Rituale und um eine gute Wohl-
fiihlatmosphére gehen. Den Nachmittag nutzen
wir zum Abschluss der Vorbereitungen und zu
Erkundungen rund um Essen und Nahrung in der
Stadt. Das Abendessen ist in den Abschluss-
abend integriert und rundet somit eine tolle
und erlebnisreiche Woche in der Biedenkopfer
Jugendherberge ab.

5. Tag: Bis 9:00 Uhr miissen die Sachen
gepackt sein, und dann heif3t es Abschied
nehmen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 169,00 €
Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche, O}zﬁ'

Programmkosten, Programm-
Koordination, inkl. An- und

Abreise je Teilnehmer

km Pro Person [Pro Person|Pro Person
Hin- und bis 22 bis 25 bis 49
Rickfahrt
bis 50 km
bis 100 km
bis 150 km
bis 200 km

209,00 €
238,00 €
267,00 €
286,00 €

202,00 €
228,00 €
252,00 €
269,00 €

203,00 €
230,00 €
257,00 €
268,00 €

Mit Pfeil und Bogen: Eines der vielen Highlights beim Besuch im Indianerdorf.




Burg Breuberg das Mittelalter live erleben

Jugendherberge Burg Breuberg
Herbergsleitung Jurgen Daniels
64747 Breuberg im Odenwald
Telefon 06165 3403

Telefax 06165 6469

E-Mail: burgbreuberg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/burgbreuberg

Die Jugendherberge liegt auf einem Bergkegel,
150 Meter tber dem Tal der Miimling, direkt in
der Burg Breuberg.

Das Haus verfiigt tber

e 145 Betten in 32 Zimmern

* 3 Speisesdle

* 6 Tagesraume

= Disco im urigen Kellergewdlbe

= Flugel, Klavier

» Bolzplatz, Basketballfeld, Tischtennis im
Burggraben

= Historisches Museum und gemitliche
,Burgschanke“ auf der Burg

3-Tage-Programm
Buhnenreife

Ritterspiele
Nr. K-50-001/08
3. - 6. Klasse

1. Tag: Die Burg erwartet die neuen Ritter und
Burgfréuleins zum Mittagessen. Nachmittags
gibt Theaterpadagogin Sylvia Schopf vom Krick-
Krack Theater Frankfurt einen ersten improvi-
sierten Einstieg in die faszinierende Welt des
Theaterspielens. Abends ist dann noch Zeit fir
einen kleinen Rundgang um die Burg und zum
Geschichtenerzéhlen.

2. Tag: Zusammen mit dem Burgfiihrer geht es
zu einer spannenden Burg- und Museumsfiih-
rung. Bei einem Foto-Suchspiel gibt die Burg
ihre Geheimnisse preis. Nachmittags heif3t es
,Blhne frei* fiir Ritter und Burgfrauleins. Die
Theatertruppe feiert anschlieRend ihre Premiere
standesgeméal’ mit einem rustikalen ,,Ritter-
schmaus® im Gewdlbekeller bei mittelalterlicher
Musik.

3. Tag: Zuriuck in die Gegenwart und ab nach
Hause.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

18-30 Teilnehmer
ab 01.09.2007 pro Person 85,00 €

November-Mitte Mérz pro Person 80,00 €

5-Tage-Programm

Auf den Spuren des
Breileckers

Nr. K-50-002/08
3. - 6. Klasse

Ein Pauschalprogramm fiir eine Woche (Montag
bis Freitag) auf den Spuren einer alten Sage,
der Geschichte vom Breilecker ,,Werner* auf
Burg Breuberg, der seinerzeit die Otzberger von
der Burg fernhielt.

1. Tag: Anreise bis zum Mittag und Belegung
der Zimmer. Nach dem Mittagessen beginnt das
Programm mit einer etwa 1-stlindigen Burg-
und Museumsfiihrung, natirlich mit viel anfas-
sen. Nach der Fiihrung Eroberung des Bergfrieds
der Burg Breuberg. Der Rest des Nachmittags
steht fiir eigene Erkundungen zur freien Verfi-
gung. Zur Ddmmerung geht es weiter mit einer
néchtlichen Runde in die Dunkelheit hinein. Das
ganze natdrlich mit standesgemaRer Beleuch-
tung (also ohne Taschenlampe).

2. Tag: Am Vormittag hat die Gruppe bei der
Burgrallye die Gelegenheit, erlerntes vom Vor-
tag gewinnbringend einzusetzen. Die Gewinner
erwartet ein kleiner Preis. Nach dem Mittages-
sen geht es auf die Spuren von Gesetz und Ord-
nung — bei einer gefihrten Wanderung zum
Breuberger Galgen. Dort wartet dann eine ,,Hen-
kersmahlzeit®. Zur Ddmmerung ruft der Burggra-
ben zu Lagerfeuer und Stockbrot.

Ritterspiele auf der Burg

3. Tag: Der Otzberg ruft! Heute beginnt das
Programm mit einer Busfahrt. Nach dem Friih-
stlick geht es zur Veste Otzberg, zu den sagen-
umwobenen Gegnern der alten Breuberger. Von
dort, mit ausreichend Verpflegung im Rucksack,
wandeln wir auf den Spuren der Otzberger wéh-
rend ihres Feldzugs zum Breuberg. In diesem
Jahrhundert muss der Breuberg nicht mehr
erstirmt werden. Die Tore sind offen und in der
Herberge warten heif3e Eisen — zum Waffeln
backen.

4. Tag: Der Vormittag steht (fast) zur freien
Verfugung. Es gilt nur ein paar kleine Vorberei-
tungen flr die Ritterspiele am Nachmittag zu
tatigen. Nach dem Mittagessen geht es in den
Burggraben zu sagenhaften Ritterspielen. Es
missen sieben Prifungen auf dem Weg zum
Ritter und zur Burgdame bestanden werden.
Geschicklichkeit, Schnelligkeit, Starke und Wis-
sen sind dabei gefragt. Am Abend wartet dann
das Rittermahl in einem der Gewdlbekeller des
hohen Hauses Breuberg.

5. Tag: Schluss mit Geschichte und auf zum
Koffer packen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Die An- und Rickfahrt wird durch ein Reiseun-
ternehmen von uns organisiert und ist im Preis
mit enthalten. Der Abfahrtort und die Abfahrt-
zeit sind mit uns abzusprechen.

Der Preis ist abhangig von der Ent-
fernung und der Zahl der Teilnehmer.

Mindestteilnehmerzahl: 18 Kinder

km Pro Person|Pro Person | Pro Person
Einfache 18-24 25-32 33-44
Strecke Kinder Kinder Kinder

bis 50 km|154,00 € |152,00 € | 150,00 €
bis 80 km|156,50 € 154,00 € | 152,00 €
bis 120 km |161,50 € |158,00 € | 156,00 €
ab 120 km| Preis auf Anfrage




am Rand des Vogelsberges BUdingen

3-Tage-Programm

Geheimnisvolle "‘F%{‘
Keltenwelt &
K-02-001/08 w)

2. bis 6. Klasse

April bis Oktober
Mittwoch bis Freitag

Eine Kooperationsveranstaltung des Archéo-
logischen Parks Glauberg, des Bldinger
Natur-, Lehr- und Erholungs-Waldes und der
Jugendherberge Budingen.

1. Tag: Anreise ab 13 Uhr, Nachmittags Zeitrei-
se 2500 Jahre zuriick in die Vergangenheit,

zum Glauberg, der Siedlungsstétte und dem
Grab eines méchtigen Keltenfirsten. Eine Fiih-
rung in keltischer Tracht und mit keltischen
Requisiten durch das Museum, zum Firstengrab-
higel und Gber das Glaubergplateau gibt eine
Einflhrung in das keltische Leben. Die Funde
dort sind einzigartig und geben den Forschern
viele Rétsel auf. Vom Glauberg geht es dann mit
dem Bus wieder zurtick zur Jugendherberge,
zum warmen Abendessen.

2. Tag: Am zweiten Tag wandert die Gruppe
morgens weiter auf den Spuren der Kelten zu
dem in der Nahe (ca. 1,5 km von der JH ent-
fernt) gelegenen Steinbruch, aus dem die

1,86 m hohe Furstenstatue vom Glauberg
stammt. Die Kinder erfahren auf der abenteuer-
lichen Wanderung lber Religion, Mythologie und
Heilkunde der Kelten. Welche Heiligen Tiere und
Pflanzen verehrte dieses Volk, wer waren die
Druiden und was war z.B. ein Heiliger Hain?
Eine spielerische Entdeckungsreise erwartet die
Teilnehmer.

Nachmittags steht dann eine Projektwerkstatt
auf dem Programm: Mit ihrem Wagemut und
ihrer Tapferkeit, aber auch durch den Larm, den
sie bei Kampfen veranstalteten, schiichterten
die keltischen Krieger ihre Feinde ein. Ihre
Kriegstrompeten dréhnten laut und weit. Wir
werden jeder eine funktionierende Carnyx
(Kriegstrompete) bauen und zum Einsatz brin-
gen.

Am Abend gibt es gallische Keulen (Hahnchen-
keulen) und Fladenbrot. Auf Wunsch wird gegen
eine zusatzliche Gebihr von 2,50 € pro Person
eine keltische Sage vorgelesen und in einem
Trinkhorn Corma (Malzbier) fur alle gereicht.

3. Tag: Nach dem Friihstlick geht es wieder mit
dem Bus nach Hause, zuriick in die Gegenwart

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche, Tages-
getranke, Programmkosten, Programm-Koordi-
nation

15 bis ca. 25 Teilnehmer

ab 25 Teilnehmer pro Person 82,00 €
20-24 Teilnehmer pro Person 86,00 €
15-19 Teilnehmer pro Person 90,00 €

2 Erwachsene pro Klasse sind kostenfrei.

3-Tage-Programm
Adventure Trip
K-02-002/08

10 - 12 Jahre

von Mérz bis Oktober buchbar
Montag bis Mittwoch

1. Tag: Bustransfer der Fa. Balser Reisen GmbH
vom Heimatort piinktlich zum Mittagessen zur
Jugendherberge. BegriiBung durch das Her-
bergsteam. Am Nachmittag wird Teamgeist mit
Interaktions- und Kooperationsspielen unter
Anleitung einer erfahrenen Erlebnispadagogin
getestet. Der Abend steht zur freien Verfigung.

2. Tag: Nach dem Friihstiick beginnt ein Tages-
programm voller erlebnisintensiver Abenteuer.
Die verschiedenen Teamaufgaben sowie der
gemeinsame Aufbau eines niedrigen Seilgartens
erfordern Mut und Geschicklichkeit, Kommunika-
tions- und Kooperationsbereitschaft. Gemeinsam
wird der Wald in einen Abenteuerspielplatz fur
Jung und Alt verwandelt. Das Programm wird
von einer erfahrenen Erlebnispadagogin vorbe-
reitet, abgesichert, betreut und ausgewertet.

3. Tag: Nach dem Friihstiick und dem Raumen
der Zimmer heil3t es Abschied und einen Koffer
voller Abenteuer mit nach Hause nehmen. Ein
Bus der Fa. Balser Reisen GmbH bringt die
Gaste wieder an den Heimatort zurtick.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche, Tages-
getranke, Programmkosten, Programm-Koordi-
nation

ab 20 Kindern und maximale Entfernung

von 150 km
pro Person 99,90 €
%fl

s

e

bei 10 - 19 Kindern und maximale :
Entfernung von 150 km

pro Person 113,90 € B

Bei groReren Entfernungen, Preise auf Anfrage.
2 Erwachsene pro Klasse sind kostenfrei.

3-Tage-Programm
Lebendiges Mittelalter |
K-02-003/08
7 - 13 Jahre

ganzjahrig buchbar
Montag bis Mittwoch

1. Tag: Bustransfer der Fa. Balser Busreisen
GmbH vom Heimatort zum Mittagessen in der
Jugendherberge. BegriiBung mit einem Begri-
Bungstrunk im Original Metbecher serviert. Am
Nachmittag Start zu einer Filhrung durch das
Budinger Schloss, den sehenswerten Besitz der
furstlichen Familie zu Ysenburg und Blidingen.
Der Abend steht zur freien Verfugung.

2. Tag: Nach dem Friihstlick geht es mit dem
Bus zur mittelalterlichen Ronneburg. Dort erfah-
ren die Teilnehmer, wie Pagen, Knappen und
Ritter im Mittelalter lebten und arbeiteten. Mit
einem fachkundige Museumspadagogen wird
Tinte hergestellt. Es wird in karolingischer
Schrift auf Buttenpapier geschrieben, ein eige-
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Jugendherberge Bilidingen
Herbergsleitung Franz-Eduard Basquitt
Richard-Schirrmann-Weg 1

63654 Buidingen

Telefon 06042 3697

Telefax 06042 68178

E-Mail: buedingen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/buedingen

Die Jugendherberge liegt am Waldrand, etwa
zwei Kilometer vom Stadtzentrum entfernt,
umgeben von einem rund 10.000 gm grof3en
Spiel- und Freizeitgeldnde

Das Haus verfugt Uber

e 121 Betten in 24 Zimmern
* 6 Tagesrdume

= Basketballfeld, Bolzplatz
 Grillhiitte, Kicker, Billard

nes Familienwappen hergestellt und eine Klir-
rende Waffenprésentation erlebt. Nach dem die
Lunchpakete verspeist sind, geht es mit dem
Bus zur Jugendherberge zurtick. Der Tag klingt
beim gemeinsamen Grillen in unserer Grillhiitte
aus.

3. Tag: Nach dem Friihstiick und dem Raumen
der Zimmer heif3t es Abschied und einen Koffer
voller mittelalterlicher Eindriicke mit nach Hau-
se nehmen. Bustransfer der Fa. Balser Reisen
GmbH von der Jugendherberge zurtick zum Hei-
matort.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche, Tages-
getrénke, Programmkosten, Programm-Koordi-
nation

ab 20 Kindern und maximale Entfernung

von 150 km
pro Person 107,50 €

bei 10 - 19 Kindern und maximale
Entfernung von 150 km

Bei groReren Entfernungen, Preise auf Anfrage.
2 Erwachsene pro Klasse sind kostenfrei.

Bei Buchung in den Monaten Januar, Februar,
November und Dezember erhalten die Kinder
einen Preisnachlass von 10%.



3-Tage-Programm
Mit Mim auf Marchentour -

zauberhafte Wanderung
X

mit Lamas
K-02-004/08

1. Tag: Anreise ab 13.30 Uhr und Begruf3ung
durch das Herbergsteam. Am Abend Nacht-

7 - 13 Jahre
ganzjahrig buchbar

wéchterfiihrung durch die Historische Altstadt
von Bldingen.

Mittwoch bis Freitag

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es mit den
Vogelsberg-Lamas in den Budinger Wald. Alte
Erzédhlungen und neue Fragen rund um Marchen,
machen diese Wanderung durch die herrliche
Wetterauer Natur zu einem Erlebnis fiir Jung
und Alt. Begleitet werden die Gaste nicht nur
von Madam Mim sondern auch von Lamas, die
das Gepéck und die Verpflegung tragen. Unter-
wegs warten spannende Aufgaben, und am Ende
starkt sich die Gruppe mit einem guten Glas
Zauberzisch. Der Tag klingt beim gemeinsamen
Grillen in unserer Grillhitte aus.

3. Tag: Nach dem Friihstiick und dem Raumen
der Zimmer heif3t es Abschied und einen Koffer
voller neuer Eindriicke mit nach Hause nehmen.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche, Tages-
getranke, Programmkosten, Programm-Koordi-

nation
ab 20 Kinder, pro Person 65,00 €
10 - 19 Kinder, pro Person 79,00 €

2 Erwachsene pro Klasse sind kostenfrei.

Wanderung mit den Vogelsberg-Lamas - ein Erlebnis
fur Jung und Alt.

3-Tage-Programm
Schnitzeljagd mit

Lamas durch den L8,
Bldinger Wald N
K-02-005/08

7 - 13 Jahre

ganzjahrig buchbar
Mittwoch bis Freitag

1. Tag: Die Anreise kann ab 13.30 Uhr erfolgen
Nach Ankunft erfolgt die Zimmerverteilung und
die BegriiBung durch das Herbergsteam. Am
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Kooperationsspiele starken den Teamgeist.

Abend nehmen die Teilnehmer an einer Nacht-
wéchterfiihrung durch die Historische Altstadt
von Budingen teil.

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es mit den
Vogelsberg — Lamas in den Budinger Wald. Gar
nicht so einfach, alle Hinweise auf den gesuch-
ten Schatz in der Rauberhdhle zu finden. Doch
ein geubter Fihrer zeigt den Gésten den
Umgang mit Kompass und topographischer Kar-
te und so werden die Jéger schnell zum Ziel
gelangen. Doch seid auf der Hut: manche
Umschreibungen sollen euch in die Irre fihren.
Begleitet wird die Gruppe von edlen ,Stidameri-
kanern“, unseren Lamas, die alle Hinweise in
ihren Packtaschen sammeln und fiir die nétige
emotionale Ruhe sorgen. Auf geht’s zur lustigen
Schnitzeljagd. Der Tag klingt beim gemeinsamen
Grillen in unserer Grillhiitte aus

3. Tag: Nach dem Frihstiick und dem R&dumen
der Zimmer heil3t es Abschied und einen Koffer
voller neuer Eindriicke mit nach Hause nehmen.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche, Tages-
getranke, Programmkosten, Programm-Koordi-

nation
ab 20 Kindern, pro Person 65,00 €
10 - 19 Kindern, pro Person 79,00 €

2 Erwachsene pro Klasse sind kostenfrei.

3-Tage-Programm

Lebendiges Mittelalter ”7")
K-02-006/08 . 15
7 - 13 Jahre =L e
ganzjahrig buchbar &
Mittwoch bis Freitag

1. Tag: Ein Bus der Fa. Balser Busreisen GmbH
holt die Gaste am Heimatort ab und bringt sie
am Nachmittag zur Jugendherberge. Nach

Ankunft erfolgt die Zimmerverteilung und die
BegriiRung mit einem BegriiRungstrunk im Ori-
ginal Metbecher serviert. Am Abend nehmen die
Teilnehmer an einer Nachtwéchterfliihrung durch
die Historische Altstadt von Bidingen teil.

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es mit dem
bestellten Bus zur mittelalterlichen Ronneburg.
Dort erfahren die Teilnehmer, wie Pagen, Knap-
pen und Ritter im Mittelalter lebten und arbei-
teten. Ein fachkundiger Museumspéadagoge stellt
mit den Knappen und Burgfraulein Tinte her.
Sie lernen, in karolingischer Schrift auf Butten-
papier zu schreiben, stellen ein eigenes Fami-
lienwappen her und erleben eine klirrende Waf-
fenprasentation. Nach dem die Lunchpakete
verspeist sind, fahrt der bestellte Ruckbus die
Gruppe zur Jugendherberge zuriick. Der Tag
klingt beim gemeinsamen Grillen in unserer
Grillhlitte aus.

3. Tag: Nach dem Friihstiick und dem Raumen
der Zimmer heil3t es Abschied und einen Koffer
voller mittelalterlicher Eindriicke mit nach Hau-
se nehmen. Ein Bus der Fa. Balser Reisen GmbH
bringt die Géste wieder an den Heimatort
zuriick.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche, Tages-
getrénke, Programmkosten, Programm-Koordi-
nation

ab 20 Kindern und maximale Entfernung

von 150 km
pro Person 107,50 €
O} '

bei 10 - 19 Kindern und maximale .
Entfernung von 150 km ,
5.

pro Person 121,50 € E?

Bei groReren Entfernungen, Preise auf Anfrage.
2 Erwachsene pro Klasse sind kostenfrei.

Bei Buchung in den Monaten Januar, Februar,
November und Dezember erhalten die Kinder
einen Preisnachlass von 10%.



4-Tage-Programm
Hinter trutzigen

Mauern
K-02-007/08
7 - 13 Jahre
ganzjahrig buchbar

1. Tag: Ein Bus der Fa. Balser Reisen GmbH holt
die Géste am Heimatort ab und bringt sie
plnktlich zum Mittagessen zur Jugendherberge.
Nach Ankunft erfolgt die Zimmerverteilung und
die BegriiBung mit einem BegriifRungstrunk im
Original Metbecher serviert. Am Nachmittag
unternehmen die Teilnehmer eine Fiihrung durch
die mittelalterliche Altstadt von Budingen. Der
Abend steht zur freien Verfligung.

2. Tag: Nach dem Friihstiick Wanderung zum
Budinger Schloss und Teilnahme an einer ein-
stiindigen Flhrung durch den sehenswerten
Besitz der fiirstlichen Familie zu Ysenburg und
Budingen teil. Nach dem Mittagessen steht
euch der Rest des Tages zur freien Verfugung.

3. Tag: Heute geht es nach dem Frihstiick mit
dem bestellten Bus zur mittelalterlichen Ronne-
burg. Dort erfahren die Teilnehmer, wie Pagen,
Knappen und Ritter im Mittelalter lebten und
arbeiteten. Ein fachkundiger Museumspéadagoge
stellt mit den Knappen und Burgfraulein selbst
gemachte Tinte her. Es wird, in karolingischer
Schrift auf Buttenpapier schreiben gelernt, ein
eigenes Familienwappen hergestellt und eine
klirrende Waffenpréasentation erlebt. Nach dem
die Lunchpakete verspeist sind bleibt noch
etwas Freizeit auf der Ronneburg zu verleben,
bevor der bestellte Bus die Gruppe zur Jugend-
herberge zuriickbringt. Der erlebnisreiche Tag
klingt beim gemeinsamen Grillen in unserer
Grillhltte aus.

4. Tag: Nach dem Friihstiick und dem Raumen
der Zimmer heil3t es Abschied und einen Koffer
voller mittelalterlicher Eindriicke mit nach Hau-
se nehmen. Ein Bus der Fa. Balser GmbH bringt
die Géste wieder an den Heimatort zuriick.

Leistungen: 3 Tage U/VP, Bettwésche, Tages-
getranke, Programmkosten, Programm-Koordi-
nation

ab 20 Kindern und maximale Entfernung

von 150 km
pro Person 137,00 €

bei 10 - 19 Kindern und maximale Q})“ﬁ'
Entfernung von 150 km E}f
pro Person 151,00 €

Bei groReren Entfernungen, Preise auf Anfrage.
2 Erwachsene pro Klasse sind kostenfrei.

Bei Buchung in den Monaten Januar, Februar,
November und Dezember erhalten die Kinder
einen Preisnachlass von 10%.

5-Tage-Programm
Outdoor-Abenteuer
K-02-008/08

ab 12 Jahre

nur von Mai bis Oktober buchbar
Alle Teilnehmer miissen schwimmen konnen

1. Tag: Ein Bus der Fa. Balser Reisen GmbH holt
die Gaste am Heimatort ab und bringt sie

plnktlich zum Mittagessen zur Jugendherberge.
Nach Ankunft, erfolgt die Zimmerverteilung und
die BegriiBung durch das Herbergsteam. Am
Nachmittag bietet sich ein Besuch im Budinger
Freibad an. Ansonsten steht der Tag zur freien
Verfligung.

Der Seilgarten erfordert Mut und Geschicklichkeit.

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es rund um
die Jugendherberge in den Budinger Wald.
Unter Anleitung einer erfahrenen Erlebnispada-
gogin erlebt die Gruppe einige Interaktions-
und Kooperationsspiele und bewaltigt verschie-
dene mobile Seilaufbauten. Der Abend steht zur
freien Verfligung.

3. Tag: Heute starten wir nach dem Friihstiick
mit dem Bus zu unserer Kanu-Einsatzstelle nach
Klein-Karben an der Nidda. Erfahrene Kanuten
begleiten uns und zeigen uns die Umgebung
aus einem etwas anderen Blickwinkel. Kanuspie-
le unterwegs verkirzen uns die ca. 10 Flusskilo-
meter bis Bad Vilbel. Dort erwartet uns am
Nachmittag der Bus, der euch zum Grillen in die
Jugendherberge zuriick bringt.

4. Tag: Nach dem Friihstlick beginnt ein Vormit-
tag voller erlebnisintensiver Erfahrungen. ,,Blin-
des Vertrauen* wird gefordert, denn alle Aufga-
ben missen von der Gruppe blind bewéltigt
werden. Da zeigt sich dann, was die Gruppe an
Kooperationsbereitschaft in den letzten beiden
Tagen dazu gelernt hat. Der Nachmittag steht
zur freien Verfugung.

5. Tag: Nach dem Friihstiick und dem Raumen
der Zimmer heil3t es Abschied und einen Koffer
voller Abenteuer mit nach Hause nehmen. Ein
Bus der Fa. Balser Reisen GmbH bringt die
Gaste wieder an den Heimatort zurtick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche, Tages-
getrénke, Programmkosten, Programm-Koordi-
nation

ab 20 Kindern und maximale Entfernung

von 150 km
pro Person 189,50 €

bei 10 - 19 Kindern und maximale 0}2’”
Entfernung von 150 km E&(
pro Person 203,50 €

Bei groReren Entfernungen, Preise auf Anfrage.
2 Erwachsene pro Klasse sind kostenfrei.
Alle Teilnehmer mussen schwimmen kdnnen.

5-Tage-Programm
Rund ums Mittelalter,

live zum Anfassen

K-02-009/08
7 - 13 Jahre
ganzjahrig buchbar

1. Tag: Ein Bus der Fa. Balser Reisen GmbH holt
die Gaste am Heimatort ab und bringt sie
plinktlich zum Mittagessen zur Jugendherberge.
Nach Ankunft erfolgt die Zimmerverteilung und
die Begriiung mit einem BegruRungstrunk im
Original Metbecher serviert. Am Nachmittag
unternehmen die Teilnehmer eine Fihrung durch
die mittelalterliche Altstadt. Der Abend steht
zur freien Verfligung.

2. Tag: Nach dem Friihstiick unternehmen die
Teilnehmer eine Fiihrung durch das Biidinger
Schloss, dem sehenswerten Besitz der Fursten-
familie zu Ysenburg und Bidingen. Am Nach-
mittag stellen wir ein mittelalterliches Miihle-
spiel her. Der Abend steht zur freien Verfugung.

3. Tag: Heute geht es nach dem Frihstuck mit
dem bestellten Bus zur mittelalterlichen Ronne-
burg. Dort erfahren die Teilnehmer, wie Pagen,
Knappen und Ritter im Mittelalter lebten und
arbeiteten. Ein fachkundiger Museumspéadagoge
stellt mit den Kindern selbst gemachte Tinte.
Wir lernen, in karolingischer Schrift auf Bltten-
papier zu schreiben, stellen unser eigenes Fami-
lienwappen her und erleben eine klirrende Waf-
fenprésentation. Nach Abschluss des Museums-
pédagogischen Programms nehmt ihr am Rit-
teressen in der Ronneburg teil und zur Abend-
stunde bringt Euch der bestellte Bus zur
Jugendherberge zurtick.

4. Tag: Der Vormittag steht zur freien Verfu-
gung. Am Nachmittag iben wir uns in der Kunst
des Bogenschiessens. Der Abend klingt beim
gemeinsamen Grillen in der hauseigenen Grill-
hitte aus.

3. Tag: Nach dem Friihstiick und dem Raumen
der Zimmer heif3t es Abschied und einen Koffer
voller mittelalterlicher Eindriicke mit nach Hau-
se nehmen. Ein Bus der Fa. Balser Reisen GmbH
bringt die Gaste wieder an den Heimatort
zurtick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche, Tages-
getrénke, Programmkosten, Programm-Koordi-
nation

ab 20 Kindern und maximale Entfernung

von 150 km
pro Person 175,00 €
2

bei 10 - 19 Kindern und maximale
Entfernung von 150 km :
pro Person 189,00 €

Bei groReren Entfernungen, Preise auf Anfrage.
2 Erwachsene pro Klasse sind kostenfrei.

Alle Teilnehmer miissen schwimmen koénnen.
Bei Buchung in den Monaten Januar, Februar,
November und Dezember erhalten die Kinder
einen Preisnachlass von 10%.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de




Darmstadt internationale Begegnungsstatte
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Jugendherberge Darmstadt
Herbergsleitung

Carmen Fries-Stéhs

und Siegfried Stohs
Landgraf-Georg-StraRe 119
64287 Darmstadt

Telefon 06151 45293

Telefax 06151 422535

E-Mail: darmstadt@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/darmstadt

Die Jugendherberge liegt an einem See nahe am
Ostbahnhof, ca. 0,8 Kilmeter vom Stadtzentrum
entfernt.

Das Haus verfigt Uber

* 130 Betten in 32 Zimmern

e Alle Zimmer sind mit Dusche und WC
ausgestattet

» Speisesaal, Cafeteria

« 5 Tagesraume

Fragen Sie nach unseren individuell gestalte-
ten Erlebnis-Bausteinen

3-, 4- oder 5-Tage-Programm
Jeder kann ein

Kinstler sein

Nr. K-03-001/08
Alle Klassenstufen

1. Tag: Anreise zum Mittagessen in die Stadt
der Kiinste, die nachmittags mit einer ersten
Erkundungstour entdeckt wird. Darmstadt bietet
Kunst, die Spa macht und entspannt, aber
auch Verantwortungsbewusstsein und Disziplin
fordert. Nach dem Abendessen I&dt die Jugend-
herberge zu einem BegruiRungscocktail ein.

2. Tag: Die Schiler machen sich vormittags ver-
traut mit verschiedenen Materialien der Kiinstler
und Techniken, die sie anwenden wollen. Nach-
mittags geht es auf Schusters Rappen in Rich-
tung Schloss. Nach der Schlossbesichtigung, die
zu kunstlerischen Aktivitaten inspiriert, erwar-
tet die Klasse ein kleines Theaterstuck.
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3. Tag: GroRe Kunst ist angesagt mit der Wald-
spirale von Friedensreich Hundertwasser, ein
total verriicktes Gebaude von dem Meister der
Farbe und Form. Genau so verrlickt wie die
Zeichnungen, die die Kids vormittags zu Papier
bringen. Nachmittags geht es weiter mit der
Kreativitat bei der Gestaltung einer Postkarte
mit Briefmarke, die verschickt werden kann.

4. Tag: Jetzt wird es richtig anspruchsvoll. The-
men des Tages sind Architektur und Natur. Vor-
mittags geht es auf die Mathildenhthe mit
ihren majestétischen Bauwerken. Mit Acrylfar-
ben tben sich die kleinen Kunstler auf Lein-
wand in der Olmaltechnik. Auf der Rosenhohe
stellt die Klasse nachmittags Naturfarben her
und probiert Aquarellfarben aus. Die parkahn-
liche Anlage bietet viele natur- und kiinstlich
geschaffene Motive.

Die Mathildenhdhe in Darmstadt.

5. Tag: Auch die schonste Kunst hat nach dem
Frithstlick mal ein Ende. Auf eigene Faust kann
die Klasse Schloss Kranichstein mit Jagdmu-
seum oder andere Highlights von Darmstadt
besichtigen, bevor es zurlick nach Hause geht.

Leistungen: 2, 3 oder 4 Tage U/VP,
Bettwésche, Programmkosten, Programm-
Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

3 Tage pro Person 95,00 €
4 Tage pro Person 157,00 €
5 Tage pro Person 210,00 €

3-, 4- oder 5-Tage-Programm
Reise in die
Vergangenheit

Nr. K-03-002/08
Alle Klassenstufen

1. Tag: Anreise zum Mittagessen in die Stadt
der Kilnste, die nachmittags mit einer ersten
Erkundungstour entdeckt wird. Nach dem
Abendessen ladt die Jugendherberge die Klasse
zu einem BegriifRungscocktail ein.

2. Tag: Mittelalter steht auf dem Programm bei
einer Fahrt zur Burg Frankenstein. Uber den
Walderlebnispfad und die ,,Himmelsleiter*
erreicht man die Burg und verabschiedet sich
von der Zivilisation. Verschiedene Themen wie
Werkzeuge und Schmuckstiicke rekonstruieren,
Feuer schlagen und mittelalterliches Essen vor-
bereiten, fiihren zuriick in die Vergangenheit.
Ein Highlight: der Ritterschlag nach einer klir-
renden Waffenprésentation. Abends Quiz-Rallye
auf der Mathildenhdhe. Das Gewinner-Team wird
selbstverstandlich mit einem Preis bedacht. Der
Rest der Truppe geht aber auch nicht leer aus.

3. Tag: Mit einem Ausflug in die Steinzeit und
experimenteller Archdologie geht es noch weiter
zuriick bei der Zeitreise. Abends ist eine zunfti-
ge Party angesagt.

4. Tag: Man sollte sich das Landesmuseum mit

seiner paléontologischen Ausstellung nicht ent-
gehen lassen. AuBerdem lockt der Herrengarten
und last but not least das Hundertwasser-Haus.
Den Abend runden ein Stadtbummel und Brett-
spiele in der Jugendherberge ab.

5. Tag: Nach dem Friihstiick kann die Klasse auf
eigene Faust die Rosenhdhe und das Rosarium
oder andere Highlights von Darmstadt besichti-
gen, bevor es zurlick nach Hause geht.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwische,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

3 Tage pro Person 98,00 €
4 Tage pro Person 157,00 €
5 Tage pro Person 195,00 €

5-Tage-Programm

Das Aktiv-Programm —
Fit sein beginnt im
Kopf!

Nr. K-03-003/08
1. - 10. Klasse

1.Tag: Tatort Darmstadt: Anreise zum Mittages-
sen in die Stadt der Kiinste, die nachmittags
mit einer ersten Erkundungstour entdeckt wird.
Nach dem Abendessen l&dt die Jugendherberge
die Klasse zu einem BegriiRungscocktail ein.

2. Tag: Tatort Park: Aufwarmen, Einflihrung in
Karate, Atemtechnik, Kraft, Kondition, Geschick-
lichkeit und Philosophie der Selbstverteidigung



sowie Konfliktbewaltigung. Nachmittags bietet
die Kletterwand eine weitere Herausforderung.

3. Tag: Tatort Rosenhdhe — Das Live-Rollen-
spiel: Im ewigen Kampf von Gut und Bose ver-
sucht jeder seine Rolle zu finden und Punkte zu
machen. Uber die Mathildenhéhe geht es in das
Reich der Fantasie. Im riesigen Park der Rosen-
héhe warten viele Ratsel und Abenteuer.

4. Tag: Tatort Wald: Sportlich geht es tber den
Walderlebnispfad von Nieder Beerbach. Hier
missen viele geistige Aufgaben in der sauer-
stoffhaltigen Luft bewéltigt werden. Weiter zur
Burgruine Frankenstein, durch den Zwinger rund

3-Tage-Programm

Mittelalterliche Kurzweyl

Nr. K-05-001/08
8 - 12 Jahre

1. Tag: Ankunft in der Jugendherberge mit
BegriiRungstrunk und Einweisung durch das
Herbergsteam. Nach dem Mittagessen findet die
Zimmerverteilung statt und es geht los mit
einer spannenden Stadtrallye durch das histori-
sche Erbach. Im Erbacher Schlossmuseum fiih-
ren danach Rittersaal, Gewehrkammer sowie
romische und griechische Zimmer weit zurtick in
eine glorreiche Vergangenheit. Mit einem
gemdtlichen Abendessen klingt der erste Tag in
Erbach aus.

2. Tag: Nach einem starkenden Frihstiick wer-
den die Teilnehmer von mittelalterlichen Recken
auf eine Zeitreise mitgenommen. Hier werden
eigene Wappen erstellt, auf Buttenpapier
geschrieben, Gliicksbringer aus Speckstein her-
gestellt und anderes mehr. Nach dem Abendes-
sen — bei gutem Wetter am Grill — ist noch Zeit
fur einige selbst gestaltete Programmpunkte
z.B. Spieleabend oder Nachtwanderung.

3.Tag: Nach dem Fruhstiick und Raumen der
Zimmer geht es los zu einem Ausflug in den
LWildpark Brudergrund®. Hier sieht man die Tiere
des Odenwaldes und hat die Chance sie aus
néchster Nahe zu erleben. Das Mittagessen bil-
det den Abschluss der Reise ins Mittelalter und
es geht auf die Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, zus. Mittagessen,
Bettwasche, Programmkosten,
Programm-Koordination.

Mindestens 24 Teilnehmer

pro Person 95,00 €

3-Tage-Programm

Sport, Action und Fun

Nr. K-05-002/08
10 - 14 Jahre

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nach der
BegriiRung und Zimmereinteilung geht es schon
los mit einem Schnupperkurs American Baseball
- das Original Spielfeld befindet sich direkt
neben der Herberge oder man bringt seinen
Korper bei einer Stunde Steppaerobic in Form
(bei der Buchung bitte Anzahl der Teilnehmer
fur die Wahlaktivitaten angeben - mindestens
aber 10) Ganz Aktive kdnnen noch das Street-
ballfeld und die Inlinerstrecke testen. Zum
Abendessen geht es zuriick in die Herberge.

2. Tag: Das starkende Friihstiick gibt neue Ener-
gie fir den Tag. Tagesausflug nach Buchen zur
Kletterhalle, wo unter professioneller Anleitung
Klettertechniken erlernt werden. Danach geht es
in die erfrischenden Tiefen der Tropfsteinhohle.
Nach der Riickkehr gibt es in Erbach zum
Abendessen, je nach Wetter, ein Grillfest -
drinnen oder drauf3en.

3. Tag: Am Vormittag geht es - nach dem Réu-
men der Zimmer und dem Friihstuick - ins
Schwimmbad als erholenden Abschluss. Nach
dem Mittagessen geht es auf die Heimreise. Da
die Aktivitaten den Flussigkeitsbedarf enorm
steigern steht Mineralwasser und Saft zur stén-
digen Verfugung.

Leistungen: 2 Tage U/VP, zus. Mittagessen
und Getréanke, Bettwésche, Programmkosten,
Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

pro Person 99,00 €

Mitzubringen bei Bedarf: Inliner und Schutz-
kleidung

herum und auf den Bergfried. Nachmittags wer-
den beim Grillen neue Energien gesammelt und
der Sieger im Natur-Quiz ermittelt. Hin- und
Riickfahrt mit den ,Offentlichen*.

5. Tag: Tatort Heimreise: Fit genug fir die
Abreise? Die Klasse kann nach dem Friihstiick
noch auf eigene Faust Schloss Kranichstein mit
Jagdmuseum oder andere Highlights von Darm-
stadt besichtigen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 209,50 €

[HabE®/X
| © P ST

Jugendherberge Erbach
Herbergsleitung

Christel Sauerbier

Eulbacher Str. 33

64711 Erbach

Telefon 06062 3515

Telefax 06062 62848
E-Mail: erbach@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/erbach

Die Jugendherberge Erbach in Hessen liegt
am nordlichen Stadtrand oberhalb des Sport-
parks nur etwa 1 km vom Zentrum der Stadt
entfernt.

Das Haus verfiigt tber

* 162 Betten in 33 Zimmern

e 11 Zimmer sind besonders fur Familien
geeignet

= 8 variabel nutzbare Tagesraume

= Sportpark mit Trainingsanlagen und Sport-
felder fiir Leichtathletik (auf Anfragen bei
der Stadt buchbar. Tel. 06062/6472), Ball-
spiele und Ausgleichssport, Frei- und Hal-
lenbad in der ndheren Umgebung

= Hauseigene Disco, Tischtennisplatten,
Gesellschaftsspiele
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Kreativer Workshop - Waschewaschen mit einem Waschbrett.

3-Tage-Programm
Odenwalder Spezial 2007
Nr. K-05-003/08

1. Tag: Anreise, gut gestarkt vom Reiseproviant,
zwischen 13.00 und 14.00 Uhr in der Jugend-
herberge. Start zur Stadtrallye durch Erbach.
Hungrig in der Jugendherberge wieder ange-
kommen wartet auch schon das Abendessen.
Gegen 19.00 Uhr, wenn die Dunkelheit sich tber
Erbach erstreckt — ist ,,Erbach bei Nacht“ — eine
interessante Stadtflihrung, angesagt. Bis zum
Schlafengehen bleibt dann aber noch Zeit fr
gemeinsame Brett- und Wirfelspiele (in Eigen-
regie).

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es mit ge-
packten Lunchpaketen auf nach Lorsch, wo alle
in das tiefe Mittelalter in die Klosteranlage ein-
tauchen und durch einen kreativen Workshop
das Mittelalter spuren. Schlaue Ménche,
geschickte Handwerker oder fleiBige Bauersleute
(bei Buchung wahlen). Wieder in der Gegenwart
angekommen, wartet schon ein leckeres Abend-
mahl in der Jugendherberge. Am Abend gibt es
Stockbrot und Kartoffeln am Lagerfeuer.

3. Tag: Bevor der Abschied vom Odenwald naht,
geht es nach dem Frihstiick in das weltweit
einzigartige Deutsche Elfenbeinmuseum. Eine
kleine Mittagsmahlzeit ist dann die letzte
Starkung fur die Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 96,00 €

3-Tage-Programm
Experiment

Nr. K-05-004/08
nur von Nobember 2007 - Marz 2008

Es sieht phantastisch aus — schmeckt so gut
- fuhlt sich gut an — und bringt mich in
Schwung. Lass dich darauf ein!

1. Tag: Anreise zum Experiment in die Jugend-
herberge Erbach. Empfang mit einer gut duften-
den Suppe, frischen Salaten und einem exoti-
schen Fruchtcocktail. Los geht es zur Stadtrallye
— zum Abendessen in der Jugendherberge ange-
kommen, wird schon ein reichhaltiges Bifett
gerichtet sein. Um 19.00 Uhr werden dann wei-
tere Vorbereitungen fiir das Experiment im
Gruppenraum getroffen. ,,Warum sind gesunde
Ern&hrung, ausreichend Bewegung und frische
Luft so wichtig?“ Als Highlight des Abends wer-
den Luftballons mit Gas gefullt, eine Postkarte
mit Adresse daran gebunden und in die Lifte
geschickt. Aus den zurlick gesendeten Postkar-
ten, wird die mit der weitesten Entfernung pré-
miert. Derjenige, der diese Karte in die Lifte
geschickt hat, ist herzlich mit seinen Eltern zu
einer Ubernachtung mit Vollpension bei uns
eingeladen (Termin wird mit uns abgestimmt).

2. Tag: Nach dem Frihstiick wird es dann aber
erst einmal sportlich mit Bewegung im Freien
(nur bei Regen im Haus) — fuhlt sich gut an
und bringt mich in Schwung. Nach einer kleinen
Mahlzeit am Mittag werden kleine Gruppen
gebildet. In unseren Gruppen beschaftigen wir
uns aktiv mit unserem Experiment, welches am
Abend ein Erlebnis flr den Gaumen wird. ,Es
sieht gut aus und schmeckt noch besser — ein
himmlisch leckeres Abendessen”. Am Abend
besteht die Moglichkeit Kartoffeln oder Stock-
brot im Feuer zu brutzeln und dabei Uber das
gelungene Experiment zu philosophieren.

3. Tag: Nach dem Friihstiick geht es voller Ener-
gie und Ideen wieder nach Hause zum weiteren
experimentieren.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person experimentelle 53,90 €

3-Tage-Programm
Trommelfeuer

Nr. K-05-005/08
(Montag bis Mittwoch)

1. Tag: Nach Anreise, gut gestarkt vom Reise-
proviant, BegriiRung und einer kleinen Mahlzeit
geht es schon auf in den Wildpark Brudergrund.
Nach dem Abendessen Trommelbau: aus Blu-
mentdpfen, Butterbrotpapier und Tapetenklei-
ster werden einfache, aber durchaus klingende
Trommeln hergestellt. Es bietet sich an, in
Gruppen zusammen zu arbeiten, Teams zu bil-
den, um sich gegenseitig zu helfen.

2. Tag: Nach dem Friihstiick steht ein rhythmi-
sches warm-up mit Schritten, Klatschen und
Sprechen von Silben, kérperliches Erleben der
elementaren Begriffe Beat und Offbeat auf dem
Programm, welches in ein mehrstimmiges
vokal/bodypercussion-Arrangement Uberleitet.
Weiterflihrung der erlernten Grundlagen mit
Instrumenten aus der brasilianischen Stralen-
Samba. (Agogo-Bells, Tamburims, Shaker, Sur-
dos) Nach dem Mittagessen ist Natur angesagt:
Material und Knotenkunde, Klettern und absei-
len in den Baumen. Nach der abendlichen Stér-
kung wartet schon der nachste Hohepunkt: Mal
ohne Papier und Streichhdlzer Feuer machen
und eventuell schon mal die Trommeln auspro-
bieren.

Die Altstadt von Erbach ladt zum Entdecken ein.



3. Tag: Nach dem Friihstiick wird musiziert mit
den eigenen Trommeln. Was gibt es fiir Unter-
schiede, was flr ein buntes Orchester ergibt sich
aus der Verschiedenartigkeit der Trommeln und
auch der anderen Instrumente? Erarbeiten musi-
kalischer Parameter (laut-leise, schnell-langsam,
weich-hart), spielerisches Erlernen musikalischer
Formen (z.B. ABA) nach einer letzten Starkung
geht es dann auf die Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, zusétzliches
Mittagessen, Bettwdsche, Programmkosten,
Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 100,00 €

3-Tage-Programm
In der

Weihnachtsbackerei
Nr. K-05-006/08

vom 01.12. - 22.12.2007 und
vom 01.12. - 22.12.2008

1. Tag: Anreise gegen 11.00 Uhr, BegriiRung
und kleiner Imbiss. Um 14.00 Uhr geht es in
die Weihnachtsbastelstube, wo kleine Weih-
nachtsmitbringsel (Karten und Weihnachtsster-
ne) gebastelt werden. Nach dem Abendessen
konnen dann noch Weihnachtslieder gesungen,
oder Gesellschaftsspiele im Tagesraum selbst
organisiert werden.

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es in die
Weihnachtsbackerei. Dort wird der Teig fur die
Platzchen geknetet um dann leckere Platzchen
daraus zu stechen, diese zu backen und zu ver-
zieren, wobei der Fantasie hier keine Grenzen
gesetzt werden. Nach einem kleinen Imbiss ist
dann das Decken einer schonen Weihnachtstafel
angesagt, wo gegen 14.30 Uhr die leckeren
Platzchen verzehrt werden — den Kakao dazu
spendieren wir. So gegen 15.30 Uhr geht es
dann auf zum Erlebnisweihnachtsmarkt in die
marchenhafte Altstadt Michelstadt. In der Dam-
merung wieder zurlick in der Jugendherberge
wartet schon ein leckeres warmes weihnachtli-
ches Abendmendi.

3. Tag: Mit ein wenig weihnachtlicher Stim-
mung geht es nach dem Friihstiick wieder auf
die Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 54,90 €

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de

Tischtennisplatten sorgen fur sportliche Abwechs-

lung.

5-Tage-Programm
Streifzug durch

ein ultimatives
Sport-Aktivprogramm
Nr. K-05-007/08

2

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nach der
BegriiRung und Zimmereinteilung geht es schon
los mit einer Stunde Steppaerobic, die den Kor-
per erst einmal in Form bringt. Wer dann noch
Lust auf Tischtennis hat, kann dies bei uns auf
dem Gelénde spielen, 2 Tischtennisplatten ste-
hen euch zur Verfligung.

2. Tag: Dieser Tag steht ganz im Sinne von
Abenteuer und Klettern. Ein Tagesausflug nach
Wirzberg in den Abenteuerwald ist angesagt.
Mit gepackten Lunchpaketen geht am Vormittag
los. Dies wird der reinste Gaudi von der Seil-
bahnabfahrt bis hin zum rasanten Tarzansprung.
Wieder heil in der Jugendherberge angekom-
men, geht es eine Stunde auf die Insel der Ent-
spannung und dann ist es schon wieder Zeit
zum Abendessen.

3. Tag: Nach dem Friihstiick geht es auf zum
Kegeln. Nachdem alle Neun gefallen sind, ist es
auch schon wieder Zeit zum Mittagessen. Am
Nachmittag haben wir dann den Sportpark fir
3 Stunden flir euch reserviert. Es kann auf dem
Kunstrasenplatz gekickt werden oder ihr werft
auch auf dem Basketballplatz ein paar Korbe.
Nach dem Abendessen wird dann ein Lagerfeuer
entfacht, wo ihr euch eure Sporterlebnisse
erzéhlen kénnt.

4. Tag: Heute steht nach dem Friihstiick noch
ein Tagesausflug auf dem Programm. Es geht
mit gepackten Lunchpaketen ins Felsenmeer.
Uber ein riesiges Meer von Steinen bis hoch zur
romischen Saule wird sich gekampft, um dort
das Lunchpaket zu vertilgen. Dort ist dann auch
noch ein wenig Zeit zum ausruhen oder auch
zum rumtoben, bevor es zum Abstieg durch das
Meer oder auch auf einen informativen Rundweg
geht. Zum Abendessen wieder in der Jugendher-
berge angekommen, wird auch schon der Grill
entfacht, um mit Steak, Wirstchen, Brot und
Salaten die ultimative Sportwoche ausklingen
zu lassen.

5. Tag: Heute geht es nach dem Friihstick und
dem Raumen der Zimmer mit einem Rucksack
voller Sporterlebnisse nach Hause.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination
Mitzubringen: Sportkleidung

Mindestens 24 Teilnehmer

pro Person 165,00 €

5-Tage-Programm
Sagenhafter Odenwald -

all included

Nr. K-05-008/08
8 - 14 Jahre

1. Tag: Die An- und Riickfahrt wird durch ein
Reiseunternehmen von uns organisiert und ist
im Preis mit enthalten. Der Abfahrtort und die
Abfahrtzeit sind mit uns abzusprechen. Ankunft
in der Jugendherberge zum Mittagessen. Im
Anschluss findet die Zimmerverteilung statt und
es geht los in das Erbacher Schlossmuseum.
Dort fuhren Rittersaal, Gewehrkammer sowie
romische und griechische Zimmer weit zurtick in
eine glorreiche Vergangenheit. Bei einem pras-
selnden Lagerfeuer klingt der erste Tag in
Erbach aus.

2. Tag: Heute steht ein Tagesausflug durch den
sagenhaften Odenwald auf dem Programm. Nach
dem Friihstiick geht es mit Lunchpaketen auf
Tour. Wir besuchen die mittelalterliche Burg
Breuberg. Nach der Erkundung des Burggrabens
gibt es eine gefiihrte Burgbesichtigung und ein
Fotosuchspiel. Diesen Tag werden wir mit einem
feurigen Grillabend beenden.

3. Tag: Was hat ein Mammut mit Erbach zu tun?
Die Antwort auf diese Frage lasst sich im deut-
schen Elfenbeinmuseum finden. Unter sachkun-
diger Flhrung lernt man die Geschichte der
Erbacher Elfenbeinschnitzer kennen. Dann geht
es auf zu einer spannenden Stadtrallye durch
das historische Erbach, der Marktplatz ist ideal
zum Verzehr der Lunchpakete! Um 13.30 Uhr
wieder in der Jugendherberge - geht es auf zum
Pony- und Pferdehof mit Streichelzoo. Kett-Cart-
Halle und Spielpléatze laden zum Toben fir die
Kinder (Altersempfehlung 8 - 10 Jahre) ein!
Oder - bitte bei der Buchung mit angeben - in’s
Felsenmeer (Altersempfehlung 10 - 14 Jahre).
Zum Abendessen seid ihr wieder in der Jugend-
herberge.

4. Tag: Die Nachbarstadt Michelstadt ladt heute
ein. Die beriihmten KOZIOL Kunststoff Werke
laden zur Besichtigung ein. Dort hat jeder die
Mdglichkeit sich seine eigene Traumkugel zu
gestalten. Auf dem Weg zum Schwimmbad ladt
die Altstadt noch zum Bummeln ein und es fin-
det sich bestimmt ein Platzchen um die Lunch-
pakete zu geniel3en. Nach dem Austoben im
Wasser geht es wieder zur Jugendherberge zum
Abendessen. Am Abend wird dann bei einer hei-
Ren Disco abgetanzt.

5. Tag: Ein letztes Friihstuck in Erbach, bevor
es auf den Heimweg geht. Bis zum néchsten
Mal im sagenhaften Odenwald.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,

Programmkosten, Programm-Koordi- )i

nation, Bustransfer hin und zurtick.
Mindestens 22 Teilnehmer

Pro Person
bis 58

km Pro Person | Pro Person
Einfache |bis 29 bis 39
Strecke

bis 50 km
bis 80 km
bis 120 km

169,00 €
174,00 €
182,00 €

165,00 €
170,00 €
178,00 €

159,00 €
164,00 €
173,00 €
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Eschwege im Werratal

Hab@®

Il © Befut

Jugendherberge Eschwege
Herbergsleitung

llse und Konrad Werner
Fritz-Neuenroth-Weg 1

37269 Eschwege

Telefon 05651 60099

Telefax 05651 70916
eschwege@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/eschwege

Die Jugendherberge Eschwege in Hessen liegt
mitten im Geschehen, nur etwa 300 m vom
Stadtzentrum entfernt direkt am Rand des
groRRen Freizeitgelandes der Stadt. Von hier
sind es nur 10 Minuten bis zum Werratalsee.

Das Haus verfigt Uber:

= 176 Betten in 34 Zimmern

 Verschiedene Zimmer mit Dusche und WC

* 1 Speiseraum

« 10 variabel nutzbare Tagesraume

 Disco

* 2 Klaviere

» Basket- und Volleyball, Tischtennis

= Sportpldtze, Minigolf, Tennisplétze, Turn-
halle, Frei- und Hallenbad nahe beim Haus

Die ,,lachende Hexe* backt Pizza.

3-Tage-Programm
Marchenhafter

Kreativ-Aufenthalt

Nr. K-06-001/08
2. bis 5. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zur Mar-
chenwelt der Region. Nachmittags steht eine
marchenhaftes Stadtspiel mit sagenhaften Prei-
sen auf dem Programm. Abends wird mit der
Llachenden Hexe“ Pizza gebacken.

2. Tag: Nach dem Friihstiick stehen verschiede-
ne Kreativ-Moglichkeiten zur Auswahl: Figuren
aus Zinn bemalen, Platzchenbacken bei unserem
Backer, 3-D-Bilder gestalten, Emaillieren, Krea-
tives aus CD'S oder Folien-Seidenbilder malen.
Der Tag klingt mit einem Mérchenabend am
Kamin aus.

3. Tag: Heimreise nach dem Friihstiick.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer
pro Person 62,50 €

In der Zeit vom 29.10. bis 14.12.2007 und
vom 15.1. bis 14.3.2008 gibt es dieses Pro-
gramm zum marchenhaften Sonderpreis von

pro Person 51,50 €

Noch mehr Marchenhaftes gibt es bei der
Buchung von Verlangerungstagen.

Tag |: Bei einer marchenhaften Wanderung auf
den Berg ,,der teuflischen Wut" sammelt die
Klasse Material, mit dem sie nachmittags einen
eigenen Marchenwald schafft. Abends ist Disco-
Time.

Vollpension und Programm

pro Person 29,50 €

Tag Il: In der Heimat des ,,standhaften Zinnsol-
daten” sind die marchenhaften Dioramen mit
Szenen aus der Geschichte der Stadt Eschwege
ausgestellt. Abends kommt die Méarchenerzéhle-
rin mit alten und neuen Geschichten.

Vollpension und Programm

pro Person 29,50 €

Tag I11: Mit dem Bus geht es ins Briider-Grimm-
Museum nach Kassel und zur Stipvisite in die
Stadt des Dr. Eisenbart, Hann. Miinden.

Vollpension und Programm

pro Person 46,95 €

5-Tage-Programm
Das Rund-um-Sorglospaket —

All included ,,Highlight*

Nr. K-06-002/08
5. - 7. Klasse

Damit der Lehrer sich um nichts kimmern muss,
holen wir die Schiler mit dem von uns gechar-
terten Reisebus am vereinbarten Treffpunkt ab
und bringen sie wieder nach Hause. Wir zeigen
ihnen die ,Highlights* des Hauses, der Stadt
und der Gegend. AuRerdem bekommen die Teil-
nehmer von uns: Getranke tagstber, eine
Taschenlampe flr die Nachtwanderung, eine
DJH-Trinkflasche und — damit die Kinder nach
Hause schreiben kdnnen — eine Ansichtskarte
mit Porto.

1. Tag: Anreise zum Mittagsessen und zu vielen
Highlights. Nachmittags ist eine altersgemale
Stadtfiihrung geplant. Den Abend verbringt die
Klasse bei einem ,,ausgezeichneten* Spiele-
abend.

2. Tag: Von oben sieht alles anders aus. Auf
Schusters Rappen geht es vormittags mit fach-
kundiger Begleitung auf den Leuchtberg, der
durch ,,Teufels Wut* entstanden sein soll. Nach-
mittags berichten im Eschweger Zinnfiguren-
kabinett rund 12.000 Einzelfiguren und 200
Dioramen von Begebenheiten der Eschweger-
und Weltgeschichte. Jeder kann sich spater
seine eigene Zinnfigur bemalen. Abends backt
die ,lachende Hexe" Pizza.

3. Tag: Volles Tagesprogramm mit einer Fahrt
zur sagenhaften Wartburg und in die zauberhaf-
te ,Marienglashohle®. Abends wird die Klasse zu
einer Nachtwanderung abgeholt.

4. Tag: Bei einem Stadtspiel kann vormittags
das Wissen (ber die Gegend bewiesen werden
(es gibt natirlich auch Preise). Nachmittags
Bustransfer zum Grenzmuseum ,,Schiffergrund*,
wo man viel tber die Teilung Deutschlands und
die Wiedervereinigung erfahrt. Abends ist Disco-
Time.

5. Tag: ,,All included” bringt der Bus die Klasse
nach dem Friihstiick wieder zurlick zum Aus-
gangspunkt der Reise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Der Preis ist abhé&ngig von der
Teilnehmerzahl und der Entfernung.

Nachstehend ein Beispiel:
Mindestens 22 Teilnehmer

km Pro Person| Pro Person|Pro Person
Einfache | bis 30 bis 40 bis 50
Strecke

bis 50 km
bis 125 km

179,50 €
197,50 €

164,50 €
176,90 €

159,50 €
169,50 €




5-Tage-Programm

Das Rund-um-
Sorglospaket —
All included —

,,Natur hautnah*

Nr. K-06-003/08
4. - 6. Klasse

Sie mdchten sich bei Ihrer Klassenfahrt intensiv
um lhre Schiiler kimmern - ohne die ganzen
organisatorischen Dinge? Wir nehmen Ihnen die
Organisation ab. Der von uns gecharterte Reise-
bus holt Sie am vereinbarten Treffpunkt ab und
bringt Sie wieder zurtick. AuRerdem bekommen
die Teilnehmer von uns: Getranke tagsiber, eine
Taschenlampe fiir die Nachtwanderung, eine
DJH-Trinkflasche und - damit die Kinder nach
Hause schreiben konnen - eine Ansichtskarte
mit Porto.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu viel
Natur. Nachmittags wird die Klasse zu einer
»grinen” Stadtfilhrung abgeholt. Abends ist ein
»ausgezeichneter* Spieleabend vorgesehen.

2. Tag: Bei einem verzwickten Stadtspiel erkun-
det die Klasse vormittags die Stadt und wird
dafiir mit Preisen belohnt. Nachmittags auf
nach Germerode in den im Wald gelegenen Tier-
park - Tiere beobachten, im Waldwichtelhaus
viel Uber die heimische Flora und Fauna ent-
decken und auf einem groRen Spielplatz toben.
Mit einer Nachtwanderung endet der Tag.

3. Tag: Auf Schusters Rappen geht es vormit-
tags mit fachkundiger Begleitung auf den
Leuchtberg, der durch , Teufels Wut” entstanden
sein soll. Dabei wird Material gesammelt, um
einen eigenen ,Marchenwald*“ entstehen zu las-
sen. Abends ist Disco-Time.

4. Tag: Tierisch geht es bei den ,wilden Tieren*
des Bérenparks in Worbis zu, wo es auch Wolfe
gibt. Durch ein Maschendrahtzaunsystem hat
der Besucher einen Einblick in das 40.000 gm
groRBe naturbelassene Freigehege, in dem die
Tiere artgerecht gehalten werden. Abends backt
die ,lachende Hexe" Pizza.

5. Tag: ,,All included” bringt der Bus die Klasse
nach dem Frithstiick wieder zurtick zum Aus-
gangspunkt der Reise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Der Preis ist abhangig von der
Teilnehmerzahl und der Entfernung.

Nachstehend ein Beispiel:
Mindestens 22 Teilnehmer

km Pro Person | Pro Person|Pro Person
Einfache |bis 30 bis 40 bis 50
Strecke

bis 50 km| 163,50 €
bis 125 km| 183,50 €

150,50 €
163,00 €

146,00 €
156,00 €

,,Grine* Stadtfuhrung durch Eschwege.

5-Tage-Programm

Wie es euch gefallt

Nr. K-06-004/08
Alle Klassenstufen

Gemal dem klugen Wort ,Eines schickt sich
nicht flr alle* des bekannten Dichters — wie
hieR er doch gleich? — stehen bei diesem Pro-
gramm zu den meisten Modulen mehrere Aus-
wahlmdglichkeiten zur Verfligung. Es ist auch
moglich, die Programmpunkte an anderen als
den hier angegebenen Tagen auszufiihren.

1. Tag: Anreise ,wie es euch geféllt“ zum
Mittagessen. Nachmittags herrscht die Qual der
Wahl zwischen verschiedenen Themen als Motiv
zur Stadtfihrung. Aus welcher marchenhaften
oder historischen Perspektive soll Eschwege
erkundet werden? Nachts geht's auf den Spuren
der sagenumwobenen ,teuflischen Wut* auf den
Leuchtberg.

2. Tag: Vormittags besteht die Wahlmdglichkeit
zwischen verschiedenen spannenden oder
spaBigen Stadtspielen. Nachmittags Besichti-

gungsfahrt ins Grenzmuseum, ins Bergwerk
,Grube Gustav" oder in den Tierpark Germerode.
Abends Grillen oder Pizzabacken mit der
,lachenden Hexe".

3. Tag: Unter dem Motto ,Muss i denn zum
Stadtele hinaus...“ ist heute eine Tagesfahrt
geplant. Wohin? Nach Kassel oder Eisenach oder
Gottingen ... ? Das Abendprogramm richtet sich
nach dem Dichterwort: ,Was ihr wollt*.

4. Tag: Kreativ geht's durch den Vormittag,
Emaillieren, ein Besuch des Zinnfigurenkabi-
netts oder schéne Dinge aus CD’s zaubern.
Nachmittags Wanderung zu einem individuell
ausgewdahlten Ziel. Am Abschiedsabend Disco
oder Marchenabend am Kamin.

5. Tag: Nach dem Friihstick - ,,0b es euch
geféllt” - geht’s zurlick nach Hause.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwische,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 25 Teilnehmer

pro Person 149,50 €




Frankfurt die Metropole am Main

Abs=%

Jugendherberge Frankfurt
Herbergsleitung

Rudolf Kraus und Thomas Hebeler
Deutschherrnufer 12

60594 Frankfurt/Main

Telefon 069 6100150

Telefax 069 61001599

E-Mail: jugendherberge_frankfurt@t-online.de
www.jugendherberge-frankfurt.de

Die Jugendherberge liegt zentral am Main
(Sudseite) mit Blick auf die Skyline. Die City
und fast alle Sehenswiirdigkeiten von
Goethehaus bis Maintower sind bequem zu
FuB zu erreichen.

Das Haus verfigt Uber.

e 434 Betten in 122 Zimmern

* 10 Zimmer sind behindertengerecht ausge-
stattet

* 3 Speisesdle

= 11 verschieden grofRe Tagungsraume

Modern und gemditlich — die neue Cafeteria.
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3-, 4- oder 5-Tage-Programm
Kultur, Kommerz

O

und Wolkenkratzer 1}‘
Nr. K-82-001/08
6. - 13. Klasse

Erleben Sie die ganze Bandbreite der attraktiv-
sten Sehenswirdigkeiten der Mainmetropole:

1. Tag - Nachmittag: Erkundung des histo-
rischen und modernen Frankfurts mit einer
spannenden Stadtfihrung. Im Anschlu® Fahrt in
200 Meter Hohe auf die Aussichtsplattform des
Maintowers.

2. Tag - Vormittag: Besuch und Vortrag in der
Bdrse oder alternativ in der Européischen Zen-
tralbank. Nachmittag: Erlebnis-Tour tber den
Frankfurter Flughafen.

3.Tag - Vormittag: Fihrung im Museum fir
Moderne Kunst, das nicht nur durch seine Pop-
Art-Werke besticht, sondern auch durch seine
auf3ergewdhnliche Architektur. Nachmittag: Fuh-
rung im Elternhaus des beriihmtesten Sohnes
der Stadt, Johann-Wolfgang von Goethe.

4. Tag - Vormittag: Besuch des Senckenberg-
museums, des grofSten Naturkundemuseums in
Deutschland mit lebensgrof3en Dinosauriern.
Nachmittag: steht zur freien Verfiigung. Abend:
Spaf auf der Bowlingbahn.

3., 4., oder 5. Tag - Abreise nach dem Friih-
stiick

Leistungen: Unterkunft (4-Bettzimmer), Halb-
pension, Bettwasche sowie die Kosten der
beschriebenen Programmleistungen.

3-Tage-Aufenthalt pro Person 68,00 €
4-Tage-Aufenthalt pro Person 96,00 €
5-Tage-Aufenthalt pro Person 127,00 €

Weitere kombinierbare Programme kdnnen
angefordert werden.

Baustein-Programme 7@13’
Mit den folgenden Programmbau- &g
steinen kénnen individuelle Pro- Y
gramme zusammengestellt werden.

Stadterkundung
Stadtfuhrung, Stadtrallye, Schiffsausflug.

Kultur/Museen

Fihrungen: Deutsches Filmmuseum, Kommuni-
kationsmuseum, Architekturmuseum, Schau-
spielhaus, Dialogmuseum: Blinde Menschen
fiihren Sie durch eine Ausstellung in véllig
abgedunkelten Raumen, Jiidisches Museum,
Anne-Frank-Begegnungsstétte, Stadel, Kunst-
halle Schirn, Salburg/Limes.

pro Person ab 3,00 €

Finanz- und Verkehrsmetropole
Fuhrungen/Vortrdge: Deutsche Bundesbank,
Deutsche Bank, EZB, Borse, (kostenfrei), Opel-
werke, Flughafen, Commerzbankarena.

pro Person ab 3,00 €

Medien
Fiihrungen/Vortrage/Projekte: Hessischer Rund-
funk, ZDF, FAZ, FR, Offener Kanal. (Kostenfrei)

Freizeit
Klettern, Drachenbootfahren, Hochseilgarten

pro Person ab 11,00 €

Kulturelle und sportliche Events

Theaterbesuch
pro Person ab 6,00 €

Eishockey, Basketballspiele.

pro Person ab 8,00 €

Wichtige Hinweise:

Die Preise gelten fir eine Teilnehmerzahl von
20 Personen. Bei einer geringeren Teilnehmer-
zahl kann sich der Preis erhdhen.

Die Fahrtkosten zu den Programmbausteinen
sind nicht im Preis enthalten. Samtliche Bau-
steine konnen als Einzelbausteine gebucht wer-
den.




Perle des Barocks Fulda

5-Tage-Programm
Stadt, Land, Fluss

Nr. K-07-001/08
4. - 8. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in die
Erlebniswelt Jugendherberge. Nachmittags steht
eine Erkundung der Umgebung an oder ein Aus-
flug in die schone Stadt Fulda.

2. Tag: Interessante und altersgerechte Stadt-
fuhrung mit historischen Sehenswiirdigkeiten
Fuldas: Dom, Stadtschloss mit den faszinieren-
den Spiegelsdlen und die zauberhafte Altstadt
bieten so manche attraktive Uberraschung. Der
Nachmittag ist frei zur individuellen Verfligung
(Beispiel: Besuch des Schlossparks, Minigolf im
Schlosspark oder Kloster Frauenberg).

3. Tag: Ganztagesfahrt in die Rhon mit Besuch
des Freilandmuseums in Fladungen mit
museumspadagogischer Fiihrung. Auf Wunsch
Weiterfahrt zum ,,Schwarze Moor*. Anschlie3end
geht's mit dem Bus zur Wasserkuppe — dem
Berg der Flieger. Hier ist bei schonem Wetter
fur jeden Teilnehmer eine Fahrt auf der Som-
merrodelbahn vorgemerkt. Bei Interesse ist der
Besuch im Segelflugmuseum mdglich sowie die
Besichtigung der Fuldaquelle und des Flieger-
denkmals (Kosten im Preis nicht enthalten).
Abends — wenn gewtinscht — Grillabend mit
allem, was dazugehort.

4. Tag: Wanderung zum Schloss Fasanerie mit
Flihrung. Das schéne Barockschloss vermittelt
im Zusammenspiel von Parkanlagen, Architektur
und Sammlungen hofischer Wohnkultur den Ein-
druck einer flrstlichen Sommerresidenz. Weiter-
fahrt mit dem Bus in die Rhén-Therme. Abends
Unterhaltung pur bei einem Besuch im Kinocen-
ter.

5. Tag: Nach dem Friihstiick geht es, fit wie ein
Turnschuh, ab nach Hause.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 149,00 €

zuzliglich Fuhrung ,,Rotes Moor“ und Eintritt
ins Segelflugmuseum

Bei Anreise mit der Bahn: Auf Wunsch
organisieren wir gerne einen Transfer zur
Jugendherberge (die einfache Fahrt kostet bis
30 Personen 49,00 €).

5-Tage-Programm

Kultur, Natur und Fun
Nr. K-07-002/08
5. - 10. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Am Nachmit-
tag geht es zu einer altergerechten und interes-
santen Stadtfuhrung mit historischen Sehens-
wiirdigkeiten Fuldas: Dom, Stadtschloss mit den
faszinierenden Spiegelsalen und die zauberhafte
Altstadt bieten so manche attraktive Uber-
raschung.

2. Tag: Mit dem Bus geht es zum Roten Moor in
der Hohen Rhén. Ab hier wandern die Schiler
hinauf zur Wasserkuppe, dem Berg der Segelflie-
ger, mit einer Rast an der Fuldaquelle. Dort
angekommen geht zu einer rasanten Abfahrt auf
die Sommerrodelbahn. Bei Interesse besteht die
Mdglichkeit zum Besuch des Segelflugmuseums
(Eintritt nicht im Preis enthalten) bzw. die
Besichtigung des Fliegerdenkmals. Am spéten
Nachmittag geht es mit dem Bus zuriick in die
Jugendherberge.

3. Tag: Ganztagesfahrt nach Point Alpha zum
dortigen innerdeutschen Grenzmuseum. Hier
erfahren die Schiiler an authentischer Stelle
Wissenswertes Uber die Zweiteilung Deutsch-
lands und wie die grenznahen Bewohner mit der
Teilung lebten. Im Erlebnisbergwerk Merkers
geht es dann 500 bis 800 Meter tief in den
Berg ein. Eine Flihrung ,untertage” vermittelt
die Entstehung, den Abbau und die weitere
Nutzung des europaweit einzigartigen Geotops.

4. Tag: Nach dem Friihstuick geht es zum welt-
bekannten Blockflotenbauer ,,Mollenhauer*. Fir
alle, die richtig viel Uber Blockfloten und den
Blockflotenbau erfahren mdchten, gibt es eine
Fihrung durch das Museum, die Produktion und
die Klangwelt. Der Nachmittag steht zur freien
Verfugung (Bsp.: Besuch des Schlossparks, Mini-
golf, Kloster Frauenberg, oder ein Bummel
durch die Stadt Fulda). Zurlick in der Jugend-
herberge erwartet die Klasse bei schonem
Wetter ein reichhaltiges Grillblfett.

5. Tag: Nach dem Friihstiick hei3t es
LAlle 7 Sachen packen®.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 165,00 €

Bei Anreise mit der Bahn: Auf Wunsch
organisieren wir gerne einen Transfer zur
Jugendherberge (die einfache Fahrt kostet bis
30 Personen 49,00 €).

Das 5 Meter hohe begehbare Herz in der Kinder-
Akademie.

Neu und modern
ab 01.07.2008!

FES o1 6 Bl © pSLT

Jugendherberge Fulda
Herbergsleitung

Dirk Voortmann
Schirrmannstr. 31

36041 Fulda

Telefon 0661 73389
Telefax 0661 74811
E-Mail: fulda@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/fulda

Die Jugendherberge liegt zwei Kilometer vom
Stadtzentrum, im Stadtteil Neuenberg, beim
Sportstadion ,,Am Probel“

Das Haus verfugt Uber

* 170 Betten in 4-Bettzimmern, alle mit
Dusche/WC ausgestattet

e 1 Speiseraum

* 7 Tagesraume

« Klavier

» GrofRes Freizeit- und Spielgelande fur Ball-
sportarten von Tischtennis bis FuRball

* Die Zertifizierung ,Fir Familien besonders geeignet
durch den DJH-Hauptverband erfolgt erst nach
Abschluss der Modernisierungs- und Erweiterungsar-
beiten in 2008

5-Tage-Programm
,,Himmelsstirmer* und

,.Blutkdrperchen*

Nr. K-07-003/08
2. - 6. Klasse

Die An- und Rickfahrt durch ein Reiseunterneh-
men wird von der Jugendherberge organisiert
und ist im Preis enthalten.

1. Tag: ,Himmelsstlirmende* Anreise zum
Mittagessen. Nachmittags findet eine spannen-
de Stadtrallye statt.

2. Tag: Mit einem live moderierten 3D-Ausblick
im Planetarium 6ffnet sich das Universum den
staunenden Blicken. AnschlieRend Besichtigung
des Vonderau Museums mit einer Ausstellung
zur Kulturgeschichte der Stadt Fulda und Natur-
kunde der Region mit Museumsrallye.



3. Tag: In der Kinder-Akademie mit Ausstellung
erleben die Schiler Anatomie zum Anfassen bei
einer Wanderung durch ein begehbares, 5 Meter
hohes Herz. Das standige Schlagen unseres Her-
zens beschaftigt nicht nur die Medizin, sondern
auch Kunst und Kultur. Danach geht es mit dem
Bus ins kilhle, erholsame Nass der Rhon-Therme.

4. Tag: Viel zu lernen gibt es auch bei einem
interessant-unterhaltsamen Workshop im
Umweltzentrum (Thema nach Wahl). Nachmit-
tags heil3t es an der Jugendherberge spielen
und Spal3 haben zum Beispiel mit einem Tisch-
tennisturnier. Anschlief3end abendliches
Abschlussfest nach eigener Idee.

5. Tag: Nach dem Frihstiick endet das Training
der grauen Zellen mit der Abreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche, “l‘al;,'
Programmkosten, Programm-Koordi- Ry
nation Bustransfer hin und zuriick. 13"

Mindestens 20 Teilnehmer

km Pro Person |Pro Person|Pro Person
Einfache bis 30 bis 40 bis 50
Strecke

bis 60 km
bis 100 km
bis 120 km
bis 160 km

154,00 €
164,00 €
169,00 €
174,00 €

149,00 €
156,00 €
159,00 €
166,00 €

147,00 €
152,00 €
155,00 €
160,00 €

Alle Angebote, Tipps und Infos
www.djh-hessen.de

Spiel und Spal3 auf dem Gelénde der Jugendherberge.

5-Tage-Programm
Mit Blaulicht durch

die MilchstralRe

Nr. K-07-004/08
2. - 6. Klasse

2

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und hinein in
die Erlebniswelt Jugendherberge. Am Nachmit-
tag besteht die Mdglichkeit zum Besuch der
Stadt Fulda oder ein Ausflug auf den Abenteu-
erspielplatz in der Nahe der Jugendherberge, in
den Fulda Auen im ehemaligen Landesgarten-
schau Gelénde.

2. Tag: Der Tag beginnt nach dem Friihstiick mit
einer spannenden Stadtrallye durch die Barock-
stadt Fulda. Danach geht es in das Deutsche
Feuerwehrmuseum. Bei einer Fiihrung erféhrt
die Klasse viel Interessantes rund um Fahrzeuge
und technische Gerate aus tber 100 Jahren
Feuerwehr. Im Anschluss kénnen sich die Schu-
ler bei verschiedenen Aktivitaten auf unserem
groRen AulRengelénde so richtig austoben.

3. Tag: Mit einem live moderierten 3D-Ausblick
im Planetarium 6ffnet sich das Universum den
staunenden Blicken. Anschliefend Besichtigung
des Vonderau Museums mit einer Ausstellung
zur Kulturgeschichte der Stadt Fulda und Natur-
kunde der Region mit Museumsrallye.

4. Tag: Nach dem Friihstiick geht es zum welt-
bekannten Blockflétenbauer ,,Mollenhauer®. Fiir
alle, die richtig viel tGber Blockfloten und den
Blockflotenbau erfahren mdchten gibt es eine
Fihrung durch das Museum und die Produktion.

Der Nachmittag steht zur freien Verfugung
(Bsp.: Besuch des Schlossparks, Minigolf,
Kloster Frauenberg, oder ein Bummel durch die
Stadt Fulda). Zurtick in der Jugendherberge

erwartet die Klasse bei schénem Wetter ein
reichhaltiges Grillbifett.

5. Tag: Nach dem Friihstiick geht es auf die
galaktische Heimreise

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 126,00 €

Bei Anreise mit der Bahn: Auf Wunsch
organisieren wir gerne einen Transfer zur
Jugendherberge (die einfache Fahrt kostet bis
30 Personen 49,00 €).

Selbstbedienung am abwechslungsreichen Biifett.



3-Tage-Programm
Und die Kuh macht

»muh* — Natur pur!

Nr. K-09-001/08
ab 3. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen (bis spatestens
11.00 Uhr) und zu Natur pur. Nachmittags kann
man den Wald einmal richtig erleben. Unter Lei-
tung eines Biologen wird das Okosystem Wald
erlautert und so spielerisch die Lebensgemein-
schaft Natur kennen gelernt. Abends findet die
LGersfeld wir kommen*“-Rallye statt! Der Tag
endet mit der Siegerehrung, einem gemiitlichen
Lagerfeuer und Stockbrot unter freiem Himmel.

2. Tag: Vormittags bringt der Bus die Schiiler
auf den Bauernhof. Frau Goldbach, die Bauerin
des idyllisch gelegenen Bauernhofes ,,Feuer-
loch®, empfangt ihre Gaste mit viel Informatio-
nen zur Biolandwirtschaft und beantwortet
unter anderem die Frage: Was treibt die Kuh mit
dem Computer? Die Kinder dirfen in der Back-
stube richtig mit anpacken beim Backen von
Bauernbrot, Kuchen und Pizza. Wahrend alles im
alten Holzofen backt, kann man bei einer
Hoffuhrung oder -rallye die Hasen, Katzen und
die moderne Kuhhaltung hautnah erleben. Zum
Schluss werden die Backkunstwerke auch gleich
probiert. Abends — auf Wunsch — Grillen im
Freien.

3. Tag: Nach dem Friihstiick steht ein Besuch
im Wildpark Gersfeld an. In den Gehegen leben
die Tiere fast wie in freier Wildbahn. Hier ent-
deckt man Rot-, Dam- und Rehwild, Steinbdcke
und Gamsen. Ganz aus der Nahe kdnnen auch
Waschbaren, Kaninchen, Fasane und Pfaue
beobachtet werden. Anschlieffend Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-100 Teilnehmer

pro Person 79,50 €

im Naturpark Rhon Gersfeld

3-Tage-Programm
Maskenball und Bauernhof

Nr. K-09-002/08
ab 1. Klasse

1. Tag: Nach der Anreise zum Mittagessen steht
ein Besuch im Wildpark Gersfeld steht an! In
den Gehegen leben die Tiere fast wie in freier
Wildbahn. Hier entdeckt man Rot-, Dam- und
Rehwild, Steinbdcke und Gamsen. Ganz aus der
Néhe kénnen auch Waschbdren, Kaninchen,
Fasane und Pfaue beobachtet werden. Anschlie-
Bend startet eine grolRe Masken-Bastelaktion.
Aus Gips entstehen unter Anleitung Masken
vom eigenen Gesicht. Dabei muss jeder jedem
helfen — eine Menge SpalR und Action sind also
inklusive!

2. Tag: Nach dem Friihstiick ab mit dem Bus
zum néchsten Abenteuer. Frau Goldbach, die
Bauerin des idyllisch gelegenen Bauernhofes
LFeuerloch, empfangt ihre Gaste mit viel Infor-
mationen zur Biolandwirtschaft. Die Kinder diir-
fen in der Backstube richtig mit anpacken beim
Backen von Bauernbrot, Kuchen und Pizza.
Wahrend alles im alten Holzofen backt, kann
man bei einer Hofflihrung oder -rallye die Hof-
tiere und die moderne Kuhhaltung hautnah erle-
ben. Zum Schluss werden die Backkunstwerke
auch gleich probiert. In der Jugendherberge
sind die Gipsmasken wieder an der Reihe. Mit
viel Fantasie kann jeder ,das eigene Gesicht*
mit Farbe und Pinsel bunt gestalten. Abends
findet dann das grof3e Finale statt! Mit der
hauseigenen Discoanlage startet der kunterbun-
te Maskenball bis in die spaten Abendstunden.

3. Tag: Nach dem Friihstiick heif3t es runter mit
den Masken und Abreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-100 Teilnehmer
pro Person 79,50 €
November-Marz statt 79,50 €

nur pro Person 59,50 €

5-Tage-Programm
Sport & Spal3 in
der Jugendherberge

Gersfeld
Nr. K-09-003/08
ab 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einer
sportlichen Woche, die nachmittags mit
Schwimmen beginnt — je nach Wetter im Frei-
oder Hallenbad.

2. Tag: Die Kids brauchen ordentlich Energie,
denn auf einer Mountainbike-Tagestour steht
ein sportintensiver Tag bevor. Mountainbikes
werden, ebenso wie Helme und Brillen, von der
Jugendherberge gestellt. Eine ausgebildete
Begleitperson tbernimmt die Fihrung der Klas-

-
=@

Jugendherberge Gersfeld
Herbergsleitung Andreas Lang
JahnstraRe 6

36129 Gersfeld/Rhon

Telefon 06654 340

Telefax 06654 7788

E-Mail: gersfeld@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/gersfeld

%|= MBS

Die Jugendherberge liegt 0,5 Kilometer vom
Stadtzentrum im Sport- und Freizeitzentrum
der Stadt Gersfeld direkt am Waldrand.

Das Haus verfugt Uber

= 107 Betten in 33 Zimmern

e 1 Speisesaal

* 3 Tagesraume

« Spiel- und Freizeitgelande, Tischtennis
« Grill- und Feuerstelle

se durch die Rhdn. Um dem Muskelkater vorzu-
beugen, wird abends in einem der Gersfelder
Kneippbecken ,,gekneippt*.

3. Tag: Heute wird es etwas ruhiger angegangen
bei einer Wanderung durch die Kaskaden-
schlucht und das ,,Rote Moor* bis hin zur Was-
serkuppe. Auf dem hdchsten Berg Hessens
angekommen, beginnt nun das Wettrennen auf
der Sommerrodelbahn. ,,Schnell bewegen ohne
Kraftanstrengung® ist hier die Devise! Abends
klingt der Tag gemutlich am Lagerfeuer mit
Stockbrot aus.

4. Tag: Weiter geht es ganz im Zeichen des
Sports mit einem Outdoor-Wettbewerb. Der Bus
bringt die Klasse nach Poppenhausen ins ,Klet-
ter- und Erlebniszentrum®. Gesucht wird das
Team, das die Abenteuer am souverdnsten
meistert. Ein kleiner Wettkampf an der Kletter-
wand schweil3t die Mannschaften zusammen.
AnschlieBend suchen die Teams ihre Route

(ca. 5 Kilometer) mit Wegskizze und Wander-
zeichen. Unterwegs begegnen ihnen Abenteuer
der besonderen Art: Schatzsuche, Bogen-
schieBen und Abseilen Uber eine Felswand.
Abends wird noch einmal richtig viel Elan
bendtigt beim Abtanzen in der Disco.
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5. Tag: Geschafft und zufrieden geht es nach
dem Fruhstiick wieder ab nach Hause.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 159,00 €

5-Tage-Programm

Natur pur!
Nr. K-09-004/08
ab 5. Klasse

1.Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in die
Erlebniswelt Jugendherberge. Nachmittags heif3t
es ab zu einer informativen Stadtrallye durch
Gersfeld. Abends wird es dann romantisch am
Lagerfeuer mit Stockbrot.

2. Tag: Mit frischer Energie geht es entlang der
Fulda zur Quelle und dann bis auf die Wasser-
kuppe. Hier kann man Segel- und Gleitschirm-
Flieger bewundern, aber auch selbst aktiv
werden bei einer rasanten Fahrt mit der Som-
merrodelbahn. Abends wird gegrillt.

3. Tag: Vormittags steht ein Besuch im nahen
Wildpark an, wo man heimische Tiere aus der
Néhe beobachten und die zutraulichen Ziegen
im Streichelzoo mit Streicheleinheiten verwoh-
nen kann. Nachmittags darf getobt und gespielt
werden auf dem Bolzplatz oder mit einem Spiel-
nachmittag oder oder oder ...

4 Tag: Heute geht's durch die Kaskadenschlucht
ins ,,Rote Moor*, wo auf einem Grillplatz Pick-
nick gemacht wird. Anschlie3end wird das Moor
iber den Bolenweg vorsichtig erkundet. Viele
interessierte Angaben zum Moor liefern die
informativen Schautafeln. Abends liefert die
Disco mit Lichteffekten und Nebelmaschine ein
ordentliches Party-Feeling.

5 Tag: Rundum zufrieden hei3t es nach dem
Fruhstuck Koffer packen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 97,50 €
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5-Tage-Programm
Auf dem Abenteuerspielplatz

der Natur

Nr. K-09-005/08
ab 3. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen bis 11.00 Uhr.
Nachmittags geht es — Achtung! Fertig! Los! —
zum kniffligen Denkhirdenlauf einer Haus- und
Stadtrallye. Abends gesellige Runde am Lager-

feuer.

2. Tag: Nach dem Motto: ,,Ich fiihle was, was du
nicht siehst* wird vormittags die Natur mit
allen funf Sinnen erforscht. Nachmittags fihrt
ein Biologe auf einem spannenden Spielpar-
cours mitten hinein in das ,,baumdurchwachse-
ne* Okosystem des Waldes. Spieleabend in der
Jugendherberge.

3. Tag: Auf mutiger Unterwasserjagd mit dem
feinmaschigen Kiichensieb wird die unbekannte
Welt eines heimischen Baches erforscht. Dabei
gibt es viele Lebewesen zu entdecken, die unter
Schlamm, Sand und Steinen verborgen sind. Der
Nachmittag steht zur freien Verfiigung. Wild-
romantisch endet der Tag mit einer abenteuer-
lichen Nachtwanderung.

4. Tag: Ein Besuch zweier Bauernhdfe macht
auch dem letzten GroR3stadtkiddy klar, dass die
Milch nicht aus dem Supermarkt kommt und die
lila Milka-Kuh nur eine Fiktion ist. Den Friih-
stlickscerealien auf der Spur, lernt die Klasse
auf dem Bio-Hof die Getreidearten kennen und
hilft dem Backermeister beim duftig-knusprigen
Brotbacken. Mit dem Bus zuriick in die Jugend-
herberge. Abends — auf Wunsch — Grillen.

5. Tag: Nach dem Fruhstiick verlasst die Klasse
den Abenteuerspielplatz Richtung Heimat.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwische,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-100 Teilnehmer
pro Person 134,00 €

Bitte Gummistiefel mitbringen!
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Stockbrot backen am Lagerfeuer.

5-Tage-Programm
Strampelsaft und

heil3e Bremsbelage
Nr. K-09-006/08

ab 6. Klasse

Von Marz bis Oktober

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in die
Erlebniswelt Jugendherberge. Nachmittags kon-
nen bei einem Besuch im Hochwildschutzpark
rund 150 heimische Wildtiere beobachtet wer-
den. Danach Bummel durch das romantische
Stadtchen Gersfeld.

2. Tag: Abenteuerlust und festes Schuhwerk
samt Regenjacke sind angesagt. Eine zwolf Kilo-
meter weite Trekking-Tour, entlang des impo-
santen Wasserlaufs der Kaskadenschlucht, durch
das Naturschutzgebiet ,,Rotes Moor* hinauf zur
Fuldaquelle fiihrt auf die Wasserkuppe, den
hochsten Berg Hessens. Hier oben am Flug-
sportzentrum fliegen einem die Paraglider und
Segelflieger nur so um die Ohren. Unbedingt
das Fliegerdenkmal und das Flugzeugmuseum
anschauen sowie die Sommerrodelbahn
und/oder die Rhon-Bobbahn ausprobieren. Mit
dem Bus zuriick zur Jugendherberge. Abends
Lagerfeuer mit Stockbrot.

3. Tag: Vormittags Freizeit ohne Programm.
Nachmittags geht’s auf einen ausgekliigelt
spaBigen Spielparcours der gro3en Jugendher-
bergs-Olympiade. Nach dem lustigen Wettstreit
um die schnellste Losung der 50 Aufgaben wis-
sen die Schiller garantiert mehr ber Gersfeld,
als so mancher Bewohner. Discoabend in der
Jugendherberge.

4. Tag: Abenteuer pur bei der Mountainbike-
Erlebnistour in der schmalen Spur eines berg-
rad-bewanderten Profis durch die faszinierende
Hugellandschaft der Rhén. (Schwierigkeitsgrad
der Tour wird vorher abgesprochen.) Abends
Radlerabschiedsfest.

5. Tag: Hoffentlich ohne Muskelkater heif3t es
nach dem Friihstiick Abschied nehmen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-100 Teilnehmer
pro Person 141,00 €



3-Tage-Programm
Mathematik

zum Anfassen

Nr. K-10-001/08
5. - 13. Klasse

1. Tag: Nach der Anreise zum Mittagessen dreht
sich alles um Zahlen bei einer spannenden Ken-
nenlern-Rallye durch die Stadt unter dem Motto
,Berechnetes GieRen*. Dabei wird erkundet, was
mit Mathematik zu tun hat, zum Beispiel Mes-
sen, Winkel schéatzen, Denksportaufgaben etc.

2. Tag: Mathe zum Anfassen im Mathematikmu-
seum. In diesem ,,Museum* wird weder der Weg
Uber die mathematische Sprache — die ja flr die
meisten Menschen ein Horror ist — noch der
Weg uber Computersimulationen gewdahlt. Viel-
mehr werden den Besuchern interaktive Expona-
te zur Verfiigung gestellt. Das bedeutet ein
direktes und unmittelbares Erlebnis mathemati-
scher Phdnomene. Mehr zum Museum kann man
unter www.mathematikum.de erfahren. Abends
startet ein Spieleabend mit Kombinationsspie-
len — und da ein leerer Bauch nicht gern stu-
diert, gibt's dazu noch ein paar Naschereien.

3. Tag: Nach dem Friihstiick reist die Klasse ab,
denn die Kopfe schwirren vor lauter Mathe.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 69,69 €
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Mathe zum Anfassen.

5-Tage-Programm
GielRen kreuz und quer —

oben und unten
Nr. K-10-002/08
5. - 13. Klasse

1. Tag: Nach der Anreise zum Mittagessen dreht
sich alles um Zahlen bei einer spannenden Ken-
nenlern-Rallye durch die Stadt unter dem Motto
,Berechnetes GieRen“. Dabei wird erkundet, was
mit Mathematik zu tun hat, zum Beispiel Mes-
sen, Winkel schatzen, Denksportaufgaben etc.

Universititsstadt an der Lahn Glef3en

2. Tag: Der Vormittag steht zur freien Verfi-
gung. Nachmittags startet die Klasse zu einer
interessanten Stadtfiilhrung unter dem Motto
»Kreuz und quer durch GieRRen*.

3. Tag: Mathe zum Anfassen im Mathematik-
museum. In diesem ,Museum* wird weder der
Weg uber die mathematische Sprache — die ja
fiir die meisten Menschen ein Horror ist — noch
der Weg Uber Computersimulationen gewéhlt.
Vielmehr werden den Besuchern interaktive
Exponate zur Verfligung gestellt. Das bedeutet
ein direktes und unmittelbares Erlebnis mathe-
matischer Phanomene. Mehr zum Museum kann
man unter www.mathematikum.de erfahren.
Nachmittags ist Freizeit angesagt.

4. Tag: Grofl3e Besichtigungstour. Ehemalige
Bergleute fiihren die Klasse durch das Besucher-
bergwerk ,,Grube Fortuna“, Der Besucher erlebt
eine einzigartige Reise mit dem Forderkorb hin-
ab in den Stollen und weiter tber die stillgeleg-
ten Strecken mit der Grubenbahn. In den
Abbaurdumen erfahrt man, unter welchen
Bedingungen die Bergleute ihre harte Arbeit
verrichten mussten. Nach dem Picknick auf dem
groRBen Gelénde der Grube Riickfahrt zur
Jugendherberge.

5. Tag: Nach vollem Programm heif3t es bis zum
nachsten Mal ,,GieRen auf und davon* mit der
Abreise nach dem Friihstick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 143,00 €

Aus organisatorischen Griinden kann es not-
wendig sein, die Reihenfolge der Programm-
Module zu veréandern. Der Umfang der gesam-
ten Leistungen bleibt erhalten.

5-Tage-Programm
Vor der Glotze -

hinter der Glotze
Nr. K-10-003/08
5. - 7. Klasse
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Pantoffeln aus, Chips auf den Tisch, Glotze an
und sich berieseln lassen? Schon und gut, aber
nicht in dieser Woche. Wir suchen Ideen, ord-
nen den Stoff, schreiben ein Drehbuch, richten
die Sets ein und drehen unseren eigenen Film.
Da aller Anfang schwer ist, beginnen wir mit
der Tricktechnik oder wir versetzen unsere Stars
mit der Blue-Screen-Methode an die aufregend-
sten Drehorte der Welt. Wenn wir nach dem
intensiven Dreh im MOK (Medienzentrum Offe-
ner Kanal GieRen) fertig sind, betrachten wir
gemeinsam das Ergebnis: Pantoffeln aus, Chips
auf den Tisch und sich berieseln lassen.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de

Jugendherberge Giel3en
Herbergsleitung Ulrike Straufd
Richard-Schirrmann-Weg 53
35398 Giellen

Telefon 0641 65879

Telefax 0641 9605502

E-Mail: giessen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/giessen

Reservierungen bitte Uber die
Jugendherberge Wetzlar:
Telefon 06441 71068

Die Jugendherberge liegt auf der Hardtterrasse
in einem parkahnlichen Gelédnde am Westrand
der Stadt in Richtung Heuchelheim.

Das Haus verfugt tber

= 88 Betten in 19 Zimmern

e 1 Speisesaal

* 1 Kaminzimmer als Tagesraum

= Spieleraum, Billard, Kicker

* GroRes Freizeitgelande mit Spielwiese, Bolz-
platz auf Gras, Tischtennis, Freiluftschach

 Freiluftgrill

Zu den Details: Im oben erwéhnten Medienzen-
trum Offener Kanal GieRen dreht die Klasse
einen Trickfilm oder ein anderes, in dieser Zeit
realisierbares Kurzprojekt. Die Unterstiitzung
und Anleitung erfolgt durch Fachleute des MOK.
Am Anreisetag lernen wir Giessen bei einer
Stadtfiihrung kennen, ab dem 2. Tag stehen
Ideensammlung und Realisierung des Projektes
auf dem Programm. Nachmittags wird im MOK
gearbeitet, der Vormittag dient wahlweise dem
Relaxen oder der Vorbereitung der Dreharbeiten.
Am Ende dieser Woche ist man zwar nicht unbe-
dingt Filmstar, Regisseur, Oscar-Preistrager oder
so, aber Spal hat es auf jeden Fall gemacht.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 119,00 €
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Gravenwiesbach im Hochtaunus

Jugendherberge Gravenwiesbach
Herbergsleitung

Andrea und Rudolf Baues

Hasselborner Straf3e 20

61279 Gréavenwiesbach

Telefon 06086 520

Telefax 06086 970352

E-Mail: graevenwiesbach@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/graevenwiesbach

Die Jugendherberge liegt am Ortsrand inmitten
eines grofRen Wald- und Wiesengelandes.

Das Haus verfiigt tber

* 162 Betten in 31 Zimmern

= 6 Tagesraume

= 2 Klaviere

 Disco-Material

= Freizeit- und Sportgelande, Tipi
 Seilgarten im angrenzenden Wald
= Grill- und Lagerfeuerstelle

Kurzaufenthalt

Winterabenteuer

Nr. K-11-001/08
1. - 7. Klasse
vom 15.11. bis 28.02.2008 (Montag - Freitag)

2

N

Unser Seilgarten mit seinen Mdglichkeiten zum
spielen, im Teamtraining und in der Selbsterfah-
rung inklusive professioneller Betreuung, ist das
Thema unseres Winterabenteuers. Aufenthalts-
mdglichkeiten zum Winterpreis fir ein / zwei
und drei Tage.

Erstklassige Winterbetreuung mit Lagerfeuer,
heilem Tee und tollen Entspannungsprogram-
men.

— Leistungen fur unsere Kleinen —
Ein Tag (Anreise am Vormittag, Abreise nach
dem Fruhstick), mit ,,Abenteuergang” und

Abendspielen
pro Person 36,00 €

Zwei Tage (wie vor plus einen ganzen Tag),
mit Teamtraining, einer Disco oder einem
»Beautysalon®,

pro Person 76,90 €

Drei Tage (wie vor plus zwei Tage Vollpension),

mit Teamtraining intensiv, Disco und ,,Beauty-
salon®.

pro Person 131,50 €

Auf Wunsch buchen wir fiir Sie den Bustransfer,
Programméanderungen maglich.

Mindesteilnehmerzahl 20 Personen, weniger
auf Anfrage.

2-Tage-Programm

Beim Nikolaus zuhaus

Nr. K-11-003/08

1. - 4. Klasse

vom 15.11. bis 15.12.2007 (Montag - Freitag)

Das Weihnachtsspecial nun endlich in der
Jugendherberge Gravenwiesbach, mit Platzchen-
backen, kleiner Bastelarbeit, einem Abendspa-
ziergang, einer vorweihnachtlichen Geschichte
am echten Lagerfeuer und natirlich ...... dem
Nikolaus.

1. Tag: Abholung an der Schule, BegriiBung in
der Jugendherberge, Zimmerbeziehen und
Mittagessen, 14 — 17 Uhr Platzchen und Pl&tz-
chenkiste herstellen, Abendessen, Abend-
spaziergang mit abschliefender Vorweihnachts-
geschichte am Lagerfeuer.

2. Tag: Fruhstlcken, Koffer packen, Platzchen-
kiste ibernehmen, Verabschiedung, mit dem
Bus zuriick zur Schule

Leistungen: 1 Tag U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-
Koordination, Bustransfer

Mindestens 20 Teilnehmer

Umkreis zur Jugendherberge Preis pro Person

bis 20 km 38,00 €
bis 30 km 42,00 €
bis 40 km 46,00 €

Im Wald gibt es viel zu lernen und entdecken.

Lagerfeuerromantik mit Stockbrot-Backen.

5-Tage-Programm

Abenteuer-Wald

Nr. K-11-004/08
1. - 5. Klasse

Mit diesem wald- und spielpadagogischen Fan-
tasyspiel geht's ab in den Abenteuer-Wald.
Spannende Erkundungen, fantastische Begeg-
nungen und Geschichten, abenteuerliche Nacht-
wanderung sowie besinnliche und lehrreiche
Momente gehdren zum Programm.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in
den Abenteuer-Wald. Nachmittags angeleitete
Spiele auf der grof3en Wiese. Abends spannende
Nachtwanderung (ohne Taschenlampen).

2. und 3. Tag: Unter Anleitung von Wald-
Padagoglnnen entdeckt die Klasse den Wald
und lernt ihn neu kennen. Okosysteme und Nah-
rungsketten werden kindgerecht ,begreifbar
gemacht, der Wald wird mit allen Sinnen
»gesplrt* und auch als Spielraum entdeckt. Die
abenteuerlichen Gelande- und Fantasy-Spiele
entfihren die Klasse in einen Zauber- und Méar-
chenwald, wo sie Feen, Gnomen und Kobolden
begegnet. Ein weiteres Modul dieses Programms
ist die Naturwerkstatt, wo aus Naturmaterialien
kreative und fantasievolle Kunstwerke herge-
stellt werden.




4. Tag: Der Vormittag steht zur freien Verfi-
gung. Den Nachmittag verbringt die Klasse
dann bei leichter Musik und tollen Mineralwas-
ser-Saft-Schorlen bei einem Wald-Picknick oder
(bei schlechtem Wetter) mit der Gestaltung
einer Raumdekoration als fantasievollen Rahmen
fur die unvergessliche Traumreise am Abend.

5. Tag: Raus aus dem Wald und nach dem Friih-
stiick rein in den Bus zur Heimfahrt.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 149,70 €
Neu: Winterpreis (November bis Februar)

pro Person 132,70 €

Ausfiihrliches Vorbereitungsmaterial tibersen-
den wir Ihnen gerne.

Tipp: Das Waldspiel kénnen Sie auch als zwei-
tégiges Abenteuer buchen. Preise auf Anfrage.

5-Tage-Programm
Abenteuer im Seilgarten

Nr. K-11-005/08
ab 6. Klasse

Dieses erlebnispadagogische Programm bedeutet
intensive Korper- und Naturerfahrung sowie
Selbst- und Gruppentraining und wird somit zu
einem echten Abenteuer. Im Mittelpunkt stehen
Aktionen aus den hauseigenen hohen und nied-
rigen Seilgartenstationen (Ropes Course). Dieser
— an Bdumen in bis zu neun Meter Hohe instal-
lierte — Seilparcours stellt die unterschiedlichs-
ten Forderungen an Mut und Geschicklichkeit.

Alle Aktionen werden durch vorbereitende Spie-
le eingetbt, bevor die Schiiler dann zum Bei-
spiel vor die Aufgabe gestellt werden, eine zehn
Meter hohe, tUberdimensionale Strickleiter zu
erklimmen oder an einer Seilrutsche aus acht

Erkunden des Okosystems Natur.

Meter Hohe zirka 80 Meter windschnittig in die
Tiefe zu brausen. Zusatzlich werden Anforderun-
gen gestellt, bei denen es um den Zusammen-
halt in der Gruppe, um das Erkennen und even-
tuell Verschieben der eigenen Grenzen geht.
Alle TeilnehmerlInnen sichern sich nach sorgfal-
tiger Einweisung mit bewahrten, alpinen Siche-
rungstechniken gegenseitig ab. Das Maf? der
eigenen Grenzen wird selbst bestimmt.

Das Programm wird von professionellen Trainer-
Innen individuell auf die Klasse/Gruppe abge-
stimmt, bleibt wahrend der Durchfiihrung flexi-
bel an den Bedurfnissen der Gruppe orientiert
und wird sorgféltig begleitet und ausgewertet.

Ein weiterer Tag (ohne Begleitung) dient der
Erholung und der Entspannung. Er beginnt mit
einem ,freien Vormittag“. Nachmittags wird im
nahen Wald gepicknickt (ein gutes Buch sollte
hier nicht fehlen) oder alternativ in einem
,Beautysalon* mit Quarkmaske und selbst zube-
reitetem Obstbifett relaxt. Der Abend endet
entweder fetzig mit eigener Disco oder gemiit-
lich beim Grillen und am Lagerfeuer.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Veranstalterhaftpflichtversicherung

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 188,70 €
Neu: Winterpreis (November bis Februar)

pro Person 168,70 €

zuziglich Aufpreis fir ,,Beautysalon”
pro Person 2,50 €

Ausfuhrliches Vorbereitungsmaterial tibersen-
den wir gerne.

Tipp: Der Hochseilgarten ist auch als zwei-
tagiger Programmpunkt buchbar. Preise auf
Anfrage. Wir bieten in jedem Jahr eine Unter-
weisung flr Lehrkrafte in unserem Seilgarten
an, die der Anforderung des Wandererlasses
entspricht. Bitte nachfragen.

Abenteuer im Hochseilgarten.

5-Tage-Programm
Eine Woche Naturerlebnis

Nr. K-11-006/08
3. - 7. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und dann
nichts wie ab rund um die Jugendherberge.

2. Tag: Wasser ist ein spannendes Medium, das
vormittags bei einer ausfiihrlichen Bacherkun-

dung erforscht werden kann. Nachmittags steht
ein Besuch bei einem Imker auf dem Programm.

3. Tag: Busfahrt zum Freilichtmuseum Hessen-
park, der mit seinen alten Hausern, Schulen
und Kapellen in eine andere Zeit entfiihrt. Es
gibt eine Park-Rallye und jede Menge schone
Picknickplatze. Nachmittags ist die Rickfahrt
geplant. Alternativ kann bei schlechtem Wetter
das Seedammbad mit Abenteuerbecken und vie-
len weiteren Attraktionen in Bad Homburg
besucht werden (Zusage der Eltern vorsichtshal-
ber einplanen). Abends Grillen am Lagerfeuer.

4. Tag: Nach dem Friihstiick geht es in den Wald
zu einer ,sensitiven Erfahrung mit der Natur®
Nachmittags Wanderung zu einer Bauerin, die
die Welt auf ,Hochtaunisch* erklart. Klarer Fall,
dass es hier Milch und selbst gebackenen
Kuchen gibt. Abschiedsabend mit Disco.

5. Tag: Nach einer Woche Natur pur ist nach
dem Fruhstiick Aufbruch zur Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 131,00 €

Preisanderungen und Anderungen im Pro-
grammablauf — evtl. auch in den Programm-
inhalten — vorbehalten!

23



Helmarshausen an biemel und Weser

Jugendherberge Helmarshausen
Herbergsleitung

René Petzold

Gottsburener StralBe 15

34385 Bad Karlshafen-Helmarshausen
Telefon 05672 1027

Telefax 05672 2976

E-Mail: helmarshausen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/helmarshausen

Die Jugendherberge liegt umgeben von
einem groRRen AuRengelédnde am Rande des
Reinhardswaldes, nur ca. ein Kilometer vom
Ortskern entfernt.

Das Haus verfugt tber

* 180 Betten in 57 Zimmern

e 1 Speisesaal / 10 Tagungsraume

* Kicker und Billard

* Mehrzweckhalle

» Cafeteria

* 3 Klaviere

* Werkraum mit Brennofen

e Sauna mit Ruheraum

= Fotolabor

* AuBengelande mit Steinbackofen und Uber-
dachtem Grillplatz

3-Tage-Programm
Wer wird vom Frosch

gekulsst?
Nr. K-12-001/08
4. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nach dem Alle
gestarkt sind und jeder sein Bett sicher hat,
geht es auf Schusters Rappen auf die Kruken-
burg. Hierbei ist Teamgeist gefragt! Die gebilde-
ten Teams werden voller Ehrgeiz unsere Haus-
und Burg-Rallye bestreiten. Die Besten erwarten
tolle Preise nach dem Abendessen.

2. Tag: Mit dem Bus geht es zum Tierpark Saba-
burg, wo unsere einheimischen Tiere hautnah
erlebt werden kdnnen. Die Greifvigelfiitterung
macht den Besuch zum unvergesslichen Erlebnis
fur Jedermann und eine Fiihrung durch das
romantische Dornréschen Schloss I&sst Kinder-
traume wahr werden. Ein ausgelassenes Picknick
im Urwald rundet das Naturerlebnis ab. Ruck-
kehr mit dem Bus zur Jugendherberge und zu
einem deftigen Grillabend mit Abschlussparty.

3. Tag: Nach dem Genuss unseres reichhaltigen
Fruhstucksbifetts geht es leider schon wieder
auf Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 69,00 €

Das Programm kann auch in der Jugendher-
berge Bad Karlshafen gebucht werden.

5-Tage-Programm
Eroberung von

Schloss und Burg
Nr. K-12-002/08
4. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nach dem Alle
gestarkt sind und jeder sein Bett sicher hat,
steht der Nachmittag zur Haus- und Umge-
bungserkundung zur Verfligung. Nach dem
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Im Dornrdschenschloss werden Kindertraume wahr.

Abendessen ist handwerkliches Geschick beim
Topfern gefragt.

2. Tag: Mit dem Bus geht es zum Tierpark Saba-
burg, wo unsere einheimischen Tiere hautnah
erlebt werden kdnnen. Die Greifvigelfuitterung
macht den Besuch zum unvergesslichen Erlebnis
fur Jedermann und eine Fihrung durch das
romantische Dornréschen Schloss lasst Kinder-
trdume wahr werden. Ein ausgelassenes Picknick
im Urwald rundet das Naturerlebnis ab. Riick-
kehr mit dem Bus zur Jugendherberge und zu
einem deftigen Grillabend.

3. Tag: Heute geht's auf Schusters Rappen nach
Bad Karlshafen. Hier steht entweder ein Besuch
des Hugenottenmuseums mit Fiihrung oder eine
Hafenrundfahrt auf der Weser an. Ein Bummel
durch die Innenstadt sowie der Beweis seiner
Fahigkeiten beim Minigolf machen den Tag
ebenso komplett.

4. Tag: Mit dem Bus geht es nach dem Friih-
stlick nach Hoxter zur Besichtigung des Schloss
Klosters Corvey mit Filhrung. Das Kloster wurde
vor 850 Jahren gegriindet und erst spater zum
Schloss ausgebaut. Die Stadt ladt ein zur aus-
giebigen Shoppingtour. Riickfahrt mit dem Bus
zur Jugendherberge.

5. Tag: Nach dem Genuss unseres reichhaltigen
Fruhstuckshifetts geht es leider schon wieder
auf Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 139,00 €

Das Programm kann auch in der Jugendher-
berge Bad Karlshafen gebucht werden.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de



Kurstadt mit Geschichte

Bad Hersfeld

3-Tage-Programm ?)\Lj'

Am Wasser gebaut £
Nr. K-15-001/08 &=
ab 6. Klasse

1. Tag: Die Anreise findet am Mittag statt. Um
zu erfahren in welcher Stadt die néchsten Tage
verbracht werden, starten wir nach dem Mittag-
essen mit einem Aktiv-Stadtspiel. Abends gibt’s
ein Kennenlernprogramm mit den anderen Klas-
sen im Haus, unter Anleitung des Jugendher-
bergsteams. Eine Alternative hierzu ware ein
Spielabend, falls keine weiteren Gruppen im
Haus sind.

2. Tag: Dieser Tag dient ausschlieBlich dem
bauen und spielen. Erst wird, zu Lande, ein FloR
gebaut, welches im Anschluss natirlich auf sei-
ne ,Haltbarkeit” getestet werden muss. Des
Weiteren wird die ,,Teamfahigkeit“ der Klasse
bei verschiedensten Outdoorspielen, wie z.B.
beim Spinnennetz, Kistenlaufen oder Magic-
Bamboo gepriift. Der Abend wird mit einem
Kinobesuch abgeschlossen.

3. Tag: Heute wird nach einem kurzen, aber
hoffentlich ereignisreichem Aufenthalt die
Heimreise angetreten.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 110,00 €

Alle Angaben unter Vorbehalt. Anderungen der
einzelnen Bausteine sind auf Wunsch mdglich,
kdnnen sich aber auf den Einzelreisepreis aus-
wirken. Zusatzliche Module sind buchbar.

4-Tage-Programm
Die Bibel und

die Dichtung
Nr. K-15-002/08

ab 7. Klasse

Montag bis Freitag

1. Tag: Die Anreise findet zum Mittagessen
statt. Um zu erfahren in welcher Stadt die
néchsten vier Tage verbracht werden, starten
wir nach dem Mittagessen mit einem Aktiv-
Stadtspiel. Der Abend wird mit einem Kino-
besuch abgerundet

2. Tag: Der Tag beginnt mit einer Wanderung
zum nahe gelegenen Ponyhof - natirlich inklu-
sive Ponyreiten. Das Mittagessen wird nicht wie
gewohnt in der JH eingenommen, sondern
findet auf dem Hof statt. Auf dem Speiseplan
steht Gegrilltes (ab 50 Personen). Zum Tagesab-
schluss gibt es einen Discoabend in der JH.

3. Tag: Morgens, nach dem ,,koniglichen® Friih-
stiick, tauchen wir in die Welt von Walter von
der Vogelweide, Elisabeth und Martin Luther
ein. Der Tag wird auf der Wartburg unter ande-
rem mit dem Besuch der Lutherstube, dem
Palastfestsaal oder einem Rundgang auf dem

Burggelande verbracht. Im Anschluss ladt die
Stadt Eisenach zu einem Spaziergang ein, bei
welchem auch wahlweise das Automuseum
erkundet werden kann. Am Abend halt unsere
Mundschanke die unterschiedlichsten Késtlich-
keiten bereit. Der Abschiedsabend steht zur
freien Verfligung.

4. Tag: Heute, nach einem letzten gemeinsamen
Fruhstick, wird die Heimreise angetreten.

Leistungen: 3 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 135,00 €

Alle Angaben unter Vorbehalt.. Anderungen der
einzelnen Bausteine sind auf Wunsch maglich,
konnen sich aber auf den Einzelreisepreis aus-
wirken. Zusdtzlich Module sind buchbar.
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1. Tag: Die Anreise findet zum Mittagessen
statt, um u.a. im Laufe der Woche mehr Uber
den ,Vater des Computers zu lernen. Um zu
erfahren in welcher Stadt die néchsten finf
Tage verbracht werden, wird nach dem Mittag
essen ein Aktiv-Stadtspiel gestartet. Abends
gibt's ein Kennenlernprogramm mit den anderen
Klassen im Haus, unter Anleitung des Jugend-
herbergsteams Alternative: Spielabend falls zum
Zeitpunkt keine weiteren Gruppen im Haus sind.

5-Tage-Programm
Bad Hersfeld und die

Geschichte des PC

Nr. K-15-003/08
ab 7. Klasse
Montag bis Freitag

2. Tag: Am Vormittag steht eine Besichtigung
der Firma ElectronicNetworks, die von Konrad
Zuse unter anderem Namen seiner Zeit gegriin-
det wurde, auf dem Programm. Nach einer Star-
kung beim Mittagessen erwartet die Klasse ein
Aktiv-Nachmittag im nahegelegenen Jahnpark,

EbAe= >
BL @

Jugendherberge Bad Hersfeld
Herbergsleitung

Wolfgang MoRinger

LutherstraRe 2

36251 Bad Hersfeld

Telefon 06621 407750

Telefax 06621 407749

E-Mail: bad-hersfeld@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/bad-hersfeld

Die Jugendherberge direkt am Rande des Kur-
parks mit den angrenzenden Fulda-Auen und
ihren grof3ziigig angelegten Spazier- und Fahr-
radwegen. Zum historischen Altstadtkern sind
es nicht mehr als 100 m FuBweg.

Das Haus verfugt tber

* 150 Betten in 40 Zimmern

e Alle Zimmer mit Dusche/WC

e 3 Vierbettzimmer fiir Rollstuhlfahrer
geeignet

» 1 Speisesaal

e 7 Tagesraume

= Cafeteria

* Klavier

 Spielrdume

Das FloR wird vom Stapel gelassen und auf seine Schwimmféhigkeit getestet.
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Modern und attraktiv gestalteter Speiseraum der neuen Jugendherberge.

mit Minigolf und Volleyballplatzen oder weite-
ren Aktivitaten. Abends kdnnen sich alle noch
auf einen Kinobesuch freuen.

3. Tag: Der Tag beginnt mit einer Wanderung
zum nahe gelegenen Ponyhof - natlrlich inklu-
sive Ponyreiten. Das Mittagessen wird nicht wie
gewohnt in der Jugendherberge eingenommen,
sondern findet auf dem Hof statt. Auf dem
Speiseplan steht Gegrilltes (ab 50 Personen).
Zum Tagesabschluss gibt es einen Discoabend.

4. Tag: Nach dem Friihstiick: Aufbruch nach
Hinfeld, dort wartet ein spannender Riickblick
in die Geschichte des Computers auf die Grup-
pe, das Konrad-Zuse Museum. Die Planung des
Abschiedsabends steht zur freien Verfligung.

5. Tag: Nach dem Frihstiick geht es nach einer
ereignisreichen Woche wieder auf die Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwische,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 165,00 €

Alle Angaben unter Vorbehalt. Anderungen der
einzelnen Bausteine sind auf Wunsch jederzeit
moglich, kénnen sich aber auf den Einzelreise-
preis auswirken. Zusatzliche Module sind buch-
bar.

5-Tage-Programm

Uber Tage, unter Tage
Nr. K-15-003/08
ab 7. Klasse

1. Tag: Die Anreise findet zum Mittagessen
statt. Um zu erfahren in welcher Stadt die
néchsten fiinf Tage verbracht werden, wird nach
dem Mittagessen mit einem Aktiv-Stadtspiel
begonnen. Abends gibt's ein Kennenlernpro-
gramm mit den anderen Klassen im Haus, unter
Anleitung des Jugendherbergsteams. Alternati-
ve: Spielabend falls zum Zeitpunkt keine weite-
ren Gruppen im Haus sind.

2. Tag: Nach dem Friihstiick macht ihr euch auf
den Weg in das Erlebnisbergwerk Merkers. Hier
gibt es Infos (iber die Arbeit unter Tage und die
Geschichte des Salzes, sowie eine Besichtigung
der Goldkammer mit dem sagenumwobenen
Schatz der Nazis. Abends kann sich die Gruppe
noch auf einen Kinobesuch freuen.

3. Tag: Der Tag beginnt mit einer Wanderung
zum nahe gelegenen Ponyhof - natdirlich inklu-
sive Ponyreiten. Das Mittagessen wird nicht wie
gewohnt in der Jugendherberge eingenommen,
sondern findet auf dem Hof statt. Auf dem
Speiseplan steht Gegrilltes (ab 50 Personen).
Zum Tagesabschluss gibt es einen Discoabend.

4. Tag: Nach dem Friihstiick werdet ihr zurlick-
versetzt in einen Teil der deutschen Geschichte
— ein Ausflug zu Point Alpha, dem wohl heif3e-
sten Punkt des kalten Krieges. Dort kann die
Gruppe den kompletten Tag verbringen oder im
Anschluss das Naturreservat Rhon erwandern.
Alternativ kann ein Keltendorf besucht oder in
der Stadt Vacha noch einmal Grenzgeschichte
erlebt werden. Nach dem Abendessen steht der
Abschlussabend zur freien Verfligung.

5. Tag: Nach dem Frihstlick geht es nach einer
ereignisreichen Woche wieder auf die Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwische,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 195,00 €

Alle Angaben unter Vorbehalt. Bei Point Alpha
wird nur der Eintrittspreis pro Person kalku-
liert, es sind keine Extras enthalten. Anderun-
gen der einzelnen Bausteine sind auf Wunsch
jederzeit moglich, kdnnen sich aber auf den
Einzelreisepreis auswirken. Zusatzliche Module
sind buchbar.

5-Tage-Programm
Kirchen, Minnesanger

und Burgen

Nr. K-15-003/08
ab 7. Klasse

1. Tag: Die Anreise findet zum Mittagessen
statt. Um zu erfahren in welcher Stadt ihr die
néachsten fliinf Tage verbringt, wird nach dem
Mittagessen mit einem Aktiv-Stadtspiel begon-
nen. Abends gibt’s ein Kennenlernprogramm mit
den anderen Klassen im Haus, unter Anleitung
des Jugendherbergsteams. Alternative: Spiel-
abend falls zum Zeitpunkt keine weiteren Grup-
pen im Haus sind.

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es auf Ent-
deckungstour durch die Vergangenheit Bad
Hersfelds. Der erste Stopp ist das Stiftsviertel
mit Ruine und Katharinen-Turm in dem sich die
&lteste Kirchturmglocke Deutschlands befindet.
Weiter geht es mit einem Besuch des Hersfelder
Stadt Museums. Der Weg fiihrt die Gruppe wei-
ter an den Muckensttrmern vorbei zur Stadt-
kirche und dem é&ltesten Haus Bad Hersfelds.
Zum Abschluss wird in den Schulalltag einge-
taucht mit einem Besuch des Duden Museums.
Nach dem Mittagessen in der Jugendherberge,
konnen Fahrrader ausgeliehen werden um die
Fuldaauen hinter der Jugendherberge zu erkun-
den. Der Abend wird mit einem Kinobesuch
abgeschlossen.

3. Tag: Wanderung zum nahe gelegenen Pony-
hof, wo ihr dann den ganzen Tag verbringen
werdet - natlrlich mit Ponyreiten. Zum Mittag-
essen wird auf dem Hof gegrillt (ab 50 Perso-
nen). Zum Tagesabschluss gibt es einen Disco-
abend in der Jugendherberge.

4. Tag: Nach einem ,.kdniglichen“ Friihstick,
tauchen wir in die Welt von Walter von der
Vogelweide, Elisabeth und Martin Luther ein.
Der Tag wird von der Gruppe auf der Wartburg,
unter anderem mit dem Besuch der Lutherstube,
dem Palastfestsaal oder einem Rundgang auf
dem Burggel&nde verbracht. Im Anschluss l&dt
die Stadt Eisenach zu einem Spaziergang ein,
bei welchem wahrweise auch das Automobilmu-
seum erkundet werden kann. Am Abend halt
unsere Mundschanke die unterschiedlichsten
Kostlichkeiten bereit. Der Abschiedsabend steht
zur freien Verfligung.

5. Tag: Nach dem Friihstlick geht es nach einer
ereignisreichen Woche wieder auf die Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwische,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 172,50 €

Alle Angaben unter Vorbehalt. Anderungen der
einzelnen Bausteine sind auf Wunsch jederzeit
maglich, kdnnen sich aber auf den Einzelreise-
preis auswirken. Zusatzliche Module sind buch-
bar.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de




5-Tage-Programm
Grenzlauf

Nr. K-15-003/08
ab 7. Klasse

1. Tag: Die Anreise findet zum Mittagessen
statt. Um zu erfahren in welcher Stadt die
néchsten flinf Tage verbracht werden, wird nach
dem Mittagessen mit einem Aktiv-Stadtspiel die
Woche gestartet. Abends gibt's ein Kennenlern-
programm mit den anderen Klassen im Haus,
unter Anleitung des Jugendherbergsteams.
Alternative: Spielabend - falls zum Zeitpunkt
keine weiteren Gruppen im Haus sind.

2. Tag: Morgens geht die Reise los zum ,,heile-
sten Punkt“ des kalten Krieges, der Gedenkstat-
te Point Alpha. Dort kann der Tag auf unter-
schiedlichste Weise verbracht werden: eine
gefiihrte Grenzwanderung, Berichte von Zeitzeu-
gen verfolgen oder einen original Grenzturm
besichtigen. Danach Iadt die Stadt Vacha zu
einem ,historischen” Spaziergang ein. Zum
Abendessen geht es zuriick in die Jugendherber-
ge. Um das Thema abzurunden zeigen wir den
Film ,,Good Bye Lenin“ Alternativ dazu kann ein
Kinobesuch eingeplant werden.

3. Tag: Der Tag beginnt mit einer Wanderung
zum nahe gelegenen Ponyhof, inklusive Ponyrei-
ten. Zum Mittagessen wird auf dem Hof gegrillt
(ab 50 Personen). Zum Tagesabschluss gibt es
einen Discoabend in der Jugendherberge.

4. Tag: Auf dem Programm steht heute eine
Fahrradtour durch das schone Waldhessen, mit
Abstecher in den Hersfelder Jahnpark. Alterna-
tiv kdnnen sich die Médels beim Aerobic oder
Cheerleading und die Jungs an den Geréten
eines Fitnessstudios unter professioneller Anlei-
tung fit machen. Parallel dazu geht ein Teil der
Gruppe eine Stunde joggen. Der Abschiedsabend
wird unter eigener Regie selbstgestaltet.

5. Tag: Nach dem Friihstiick geht es nach einer
ereignisreichen Woche wieder auf die Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 170,00 €

Alle Angaben unter Vorbehalt. Anderungen der
einzelnen Bausteine sind auf Wunsch méglich,
konnen sich aber auf den Einzelreisepreis aus-
wirken. Zusatzliche Module sind buchbar.

5-Tage-Programm
Sport, Fitness und

gesunde Erndhrung
Nr. K-15-003/08
ab 7. Klasse

1. Tag: Die Anreise in der Jugendherberge fin-
det zum Mittagessen statt. Aktiv-Stadtspiel zum
Kennenlernen der Stadt. Abends gibt's ein Ken-
nenlernprogramm mit den anderen Klassen im
Haus, unter Anleitung des Jugendherbergs-
teams. Alternative: Spielabend - falls zum Zeit-
punkt keine weiteren Gruppen im Haus sind.

2. Tag: Wie erndhre ich mich richtig? Auf dem
Plan stehen die Themen Magersucht, Fast Food
und alternative gesunde Ernahrung in jungen
Jahren. Der Besuch einer professionellen Ernéh-
rungsberaterin, sowie praktische Sinnes- und
Geschmackserfahrungen von natur belassenen
Lebensmitteln, wobei diese mit verbundenen
Augen zu erraten sind, stehen auf dem Pro-
gramm. Des Weiteren wird die ,, Teamfahigkeit“
der Klasse bei verschiedensten Outdoorspielen,
wie z.B. beim Spinnennetz, Kistenlaufen oder
Magic-Bamboo geprift. Der Abend wird mit
einem Kinobesuch abgeschlossen.

,.Fast Food-Alternative* - mit Erklarungen einer
Erndhrungsberaterin.

3. Tag: Der Tag beginnt mit einer Wanderung
zum nahe gelegenen Ponyhof - natdrlich inklu-
sive Ponyreiten. Zum Mittagessen wird auf dem
Hof gegrillt (ab 50 Personen). Zum Tagesab-
schluss gibt es einen Discoabend in der Jugend
herberge.

4. Tag: Heute steht eine Fahrradtour durch das
schone Waldhessen, mit Abstecher in den Hers-
felder Jahnpark auf dem Programm. Alternativ
konnen sich die Madels beim Aerobic oder
Cheerleading und die Jungs an den Geréaten
eines Fitnessstudios unter professioneller Anlei-
tung fit machen. Parallel dazu geht ein Teil der
Gruppe eine Stunde joggen. Die Gestaltung des
Abschiedsabends steht euch zur freien Verfu-

gung.

5. Tag: Nach dem Friihstiick geht es mit vielen
neuen Erfahrungen zum Thema Sport, Fitness
und Erndhrung, hoffentlich ohne Muskelkater
wieder auf die Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 179,00 €

Alle Angaben unter Vorbehalt. Anderungen der
einzelnen Bausteine sind auf Wunsch méglich,
konnen sich aber auf den Einzelreisepreis aus-
wirken. Zusatzliche Module sind buchbar.

Zusatzlich buchbare Module:

e Ausflug zum Hochseilgarten Schlitz

 Ausflug zur Burg Herzberg

» Tagesausflug zu den historischen Wasser-
spielen nach Kassel mit Besichtigung des
groRten Bergpark Europas

» Tagesausflug zum Bergwerk Museum Merkers

 Tagesausflug nach Point Alpha

 Tagesausflug nach Fulda mit Besichtigung
des Doms

» Tagesausflug nach Rotenburg an der Fulda

= Verschiedene Sportaktivitdten auf Anfrage
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Burg Hessenstein Ritterburg in romantischer Waldlage

4+ = M

Jugendherberge Burg Hessenstein
Herbergsleitung

Carola und Wolfgang Sieberichs

34516 Vohl-Ederbringhausen

Telefon 06455 300

Telefax 06455 8771

E-Mail: burghessenstein@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/burghessenstein

Die Jugendherberge liegt einen Kilometer ost-
lich B 252 bei Ederbringhausen am Waldrand
zwischen Frankenberg (11 Kilometer) und Kor-
bach (22 Kilometer).

Das Haus verfiigt tber

* 136 Betten in 26 Zimmern

« 3 Speisesdle/Tagesraume

e 2 zusatzliche Tagesrdume

= Burgzimmer als zusétzlicher Aufenthaltsraum
fur Lehrer, Kamin, TV

» Sport- und Spielwiese, Bolzplatz

« Tischtennis, Freiluftspiele

» Lagerfeuerstelle und tberdachter Grillplatz

= Riesen-Freiluft-Schach

3-Tage-Programm

Der Fledermaus auf der Spur
Nr. K-16-001/08
3. - 5. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen, zu einem
vampirisch leckeren Fledermaus-Cocktail und ab
in die ,,Abgriinde” des Erlebnisprogramms.
Nachmittags wird die Burg und ihre Umgebung
bei einem spannenden Burgspiel erkundet.
Abends beginnt mit einem Referenten des
Naturschutzbundes die ,,Operation Fledermaus*.
Ein Diavortrag und Spiele zum Thema fiihren ein
in das Leben und Wesen der Fledermaus. Mit
Ultraschallgeréaten bringen Fledermausbeobach-
tungen rund um die Burg die kleinen ,,Vampir-
freunde* den Schulern néher.

2. Tag: Zweistiindige Wanderung Uber Stock und
Stein in das Feriendorf Frankenau zur Keller-

walduhr. Hier erwartet die Gruppe Interessantes
und Lehrreiches zur Entstehung des Kellerwaldes
und zu den verschiedenen Lebewesen und
Pflanzen im Wald. Dies wird von einem fachkun-
digen Ranger nahergebracht. Riickfahrt mit dem
Bus.

3. Tag: Nach dem Friihstiick gibt es zum Ab-
schied ein kleines Geschenk.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

ab 15 Teilnehmer
pro Person 74,00 €

Bitte mitbringen: Wetterfeste Kleidung und
Schuhe!

Die Weltcup-Sprungschanze in Willingen.

3-Tage-Programm
Weltcup-Sprungschanze
Willingen

Nr. K-16-002/08

5. - 8. Klasse

Von Dezember bis Mérz (aus organisatorischen
Griinden nur von Dienstag bis Donnerstag)

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nachmittags
Burgspiel oder alternativ Spielenachmittag
(Spiele werden gestellt: Uno, Activity, Tabu
usw.). Abends ist Party angesagt mit mitge-
brachten CDs oder Kassetten.

2. Tag: Endlich ist es soweit! Mit dem Bus geht
es nach Willingen (ohne Begleitung), wo die
Weltcup-Sprungschanze bei einer Flihrung
grundlich inspiziert wird. Mittags Fahrt mit der
Standseilbahn hoch zum Schanzenkopf und von
dort mit dem Aufzug zum Adlersitz. Danach
geht es ca. eine Stunde zu FuR zur Eislaufbahn
oder ins Lagunenbad. Riickfahrt mit dem Bus in
die Jugendherberge, wo warmer Kakao und
Kuchen warten.

3. Tag: Nach dem Friihstlck Absprung und
Abreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 27 Teilnehmer
pro Person 83,00 €

Unbedingt mitbringen: Schwimmsachen oder
Schlittschuhe, DLRG-Schein (bei Schwimmbad-
besuch) und CDs oder MCs fiir Disco!

5-Tage-Programm
Zurick ins Mittelalter

Nr. K-16-003/08
3. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein ins
Mittelalter. Nachmittags trifft sich die Klasse
zur spannenden Ritterrallye zum Kennen lernen
der Burg und ihrer Umgebung.

2. Tag: Ausflug mit dem Bus an den Edersee.
Bei einer Fiihrung durch die Burg Waldeck mit
ihren gruseligen Verliesen wird die firstliche
Vergangenheit wieder lebendig. Eine Gondel
bringt die Klasse hinunter zum See. Ein FuRweg
flhrt zur Schiffsanlegestelle, vorbei am ,,Park
der Sinne* mit seinen groRRen Klanginstrumen-
ten, dem Irrgarten, den Kletter- und Balance-
spielgeraten und dem Duftgarten. Mit dem
Schiff geht’s zur Staumauer in die Wassererleb-
niswelt des ,,Aqua Parks und zu FuR weiter zum
Tierpark, wo eine Greifvogelschau wartet.

3. Tag: Ab mit dem Bus in die historische
Kleinstadt Frankenberg. Eine Fiihrung durch das
Heimatmuseum liefert Einblicke in vergangene
Handwerkskunste und in das traditionelle Leben
der Bewohner des Frankenberger Landes.
Danach lernen die Schiller bei der Stadtrallye
historische Baudenkmaler wie die Liebfrauen-
kirche oder das zehntiirmige Rathaus kennen.
Vor der Riickfahrt bleibt noch gentigend Zeit fur
einen kleinen Stadtbummel.

1 /
Begegnungen mit dem Ritter.



4. Tag: Wappen, Schild, Gewand — dies und
mehr stellt die Klasse unter der Anleitung
sozialpadagogischer Fachkréafte des Vereins
KOMPASS e.V. flr das abendliche Ritterfest her.
Dabei erfahren die Schiler viel Wissenswertes
Uber das Leben im Mittelalter. Nachmittags
miissen die Knappen im ritterlichen Wettstreit
Mut und Geschicklichkeit beweisen. Nach dem
feierlichen Ritterschlag fir die Sieger nehmen
die Schiiler abends am Rittermahl teil.

5. Tag: Nach der Reise ins Mittelalter heif3t es
nach dem Friihstiick wieder ,,zurlick in die
Gegenwart*.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

ab 15 Teilnehmer pro Person 180,00 €
ab 20 Teilnehmer pro Person 170,00 €
ab 25 Teilnehmer pro Person 163,00 €

5-Tage-Programm
Kunterbuntes

Erlebnisprogramm
Nr. K-16-004/08
3. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und in eine
kunterbunte Woche. Nachmittags trifft sich die
Klasse bei einer kniffligen Burgrallye zum Ken-
nen lernen der Burg und ihrer Umgebung.

2. Tag: Ab mit dem Bus in die historische
Kleinstadt Frankenberg. Bei einer spannenden
Stadtrallye lernen die Schiiler den Ort kennen.
Danach bleibt noch Zeit fur einen Stadtbummel.
Nachmittags rollt die Kugel in der neuen Bow-
lingbahn.

3. Tag: Ausflug mit dem Bus an den Edersee.
Bei einer Fiihrung durch die Burg Waldeck mit
ihren gruseligen Verliesen wird die firstliche
Vergangenheit wieder lebendig. Eine Gondel
bringt die Klasse hinunter zum See. Ein FulRweg
fuhrt zur Schiffsanlegestelle, vorbei am ,,Park
der Sinne* mit seinen groRen Klanginstrumen-
ten, dem Irrgarten, den Kletter- und Balance-
spielgeraten und dem Duftgarten. Mit dem
Schiff geht’s zur Staumauer in die Wassererleb-
niswelt des ,,Aqua Parks“ und zu Fuf} weiter zum
Tierpark, wo eine Greifvogelschau wartet.

4. Tag: Zweistiindige Wanderung Gber Stock und
Stein, durch Wald und Feld in das benachbarte
Dorfchen Frankenau. Abkuhlung bringt das klei-
ne Spafl3bad. Riickfahrt mit dem Bus.

5. Tag: Heimreise nach dem Frihstuck.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Kartenmaterial und detaillierte Wegbeschrei-
bungen werden gestellt, da die Ausfliige nicht
begleitet sind.

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 156,00 €
Die Reihenfolge der Tage kann sich &ndern!

Wichtig: Flr eine Begleitperson ist ein DLRG-
Schein erforderlich!

5-Tage-Programm
Gewaltpravention,
Konfliktbearbeitung,

Umgang mit Grenzen

Nr. K-16-005/08
Alle Klassenstufen

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
intensiven Programm. Nachmittags ist ein infor-
matives Burgspiel geplant.

2. Tag: Der Tag gliedert sich in vier Module mit
unterschiedlichen Fragestellungen, die sich mit
dem Einzelnen und der Gruppe auseinander set-
zen. Modul 1 (ab 10.00 Uhr): Stand der Gruppe,
Modul 2 (ab 14.00 Uhr): eigener Standort in der
Gruppe, Modul 3 (ab 16.00 Uhr) und Modul 4
(19.00-21.00 Uhr): Fremd- und Eigenwahrneh-
mung innerhalb der Gruppe.

3. Tag: Pédagogische Referenten des Vereins
KOMPASS e.V. erarbeiten mit der Gruppe Themen
wie Aggression, Konflikte, Angste, Hemmungen,
Starken, Schwéachen sowie die Tater-Opfer-
Problematik. (Programmzeiten wie am 2. Tag)

4. Tag: Mit interaktiven Abschlussspielen sowie
Reflexion und Feedback der behandelten The-
men schliet das Programm ab. Der Nachmittag
steht zur freien Verfugung.

5. Tag: Mit neuen Erfahrungen geht es nach
dem Friihstiick auf die Heimfahrt.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwische,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 15, maximal 20 Teilnehmer

pro Person 165,00 €

%‘;‘

1. Tag: Anreise zum Mittagessen, nachmittags
Burgerkundungsspiel.

5-Tage-Programm
Nationalpark pur

Nr. K-16-006/08
Alle Klassenstufen

2. Tag: Spaziergang mit Naturparkfiihrern ins
schone Lengeltal unterhalb der Burg Hessen-
stein. Titel: Naturschutzgebiete & FlieRgewésser
— Leben pur! Die Exkursion beginnt und endet
an der Jugendherberge Burg Hessenstein. Was
krabbelt und schwimmt denn da? Unterwegs im
Naturschutzgebiet. Wanderung auf dem Barba-
rossaweg zur Siedlung Mengershof dort hinunter
in das Naturschutzgebiet Lengeltal. Was fir Auf-
gaben hat ein Naturschutzgebiet? Welche Tiere
und Pflanzen sind geschiitzt? Welche Regeln
sind dort zu beachten? Wo darf ich mich allein
bewegen, wo nur mit Fihrer? All diese wichti-
gen Fragen sollen geklart werden, bevor selbst
»geforscht” wird, naturlich nur unter Anleitung
eines Naturparkfiihrers. Mit Sieb, Becherlupe
und Bestimmungskarten wird untersucht, was
der kleine Bach so ,,alles zu bieten hat* und
wer welche Aufgabe in dieser ,Lebensgemein-
schaft* hat. Dauer: ca. 6-7 Stunden, davon ca.
3 Stunden Bestimmung am Bach. Lange: ca.

7 km. Bitte beachten: Zu dieser Exkursion sind
wetterfeste Schuhe erforderlich! Am Abend fin-

Eine Reise in die Vergangenheit — die Burg Waldeck
am Edersee.

det mit einem Referenten der Naturschutz-
jugend ein spannender "Fledermauserlebnis-
abend" mit Diavortrag und Fledermausbeobach-
tung statt.

3. Tag: Ausflug mit dem Bus an den Edersee.
Bei einer Fiihrung durch die Burg Waldeck mit
ihren gruseligen Verliesen wird die flrstliche
Vergangenheit wieder lebendig. Eine Gondel
bringt die Klasse hinunter zum See. Ein FuBweg
fuhrt zur Schiffsanlegestelle, vorbei am "Park
der Sinne" mit seinen groRen Klanginstrumen-
ten, dem Irrgarten, den Kletter- und Balance-
spielgeraten und dem Duftgarten. Mit dem
Schiff geht's zur Sperrmauer in die Wassererleb-
niswelt des "Aqua-Parks" und zu Ful3 weiter zum
Wildpark, wo eine interessante Greifvogelschau
wartet.

4. Tag: Entweder mit dem Linienbus oder eine
ca. 3-stiindige Wanderung auf dem Kellerwald-
steig nach Herzhausen ins neue Besucher- und
Informationszentrum des Nationalparks Keller-
wald-Edersee. Dort erwartet die Klasse ein
interessanter, abwechslungsreicher Besuch mit
allen Sinnen. So einzigartig die Naturausstat-
tung des Nationalparks ist, so einzigartig ist
auch das Infozentrum. Eine moderne und spek-
takulére Informationsvermittlung setzt neue
Maf3stébe. Im Anschluss besteht noch die Még-
lichkeit in eigener Regie einen Minigolfplatz
oder den Badesee im gegentberliegenden Cam-
pingplatz zu besuchen. Die Ruckfahrt erfolgt
mit dem Linienbus.

5. Tag: Abreise nach dem Friihsttick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 15, maximal 20 Teilnehmer

pro Person 159,00 €
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Hilders im Herzen der Rhén
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Jugendherberge Hilders
Herbergsleitung

Bettina Hoffmann

An der Jugendherberge 1
36115 Hilders/Rhon

Telefon 06681 365

Telefax 06681 8429

E-Mail: hilders@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/hilders

Die Jugendherberge liegt am 6stlichen Orts-
rand in Richtung Frankenheim/Thiringen.

Das Haus verfiigt tber

e 144 Betten in 24 Zimmern

* 1 Speisesaal

* 6 Tagesraume

* Klavier

= GroRes Freizeit- und Spielgelande,
Tischtennis, Kicker, Minigolfanlage,
Trimm-Dich-Pfade

« Uberdachter Grillplatz und zwei
Lagerfeuerstellen

« Erlebnishad ,,Usterwelle” in der ndheren
Umgebung

e Im Winter praparierte Langlaufloipen
und Abfahrten

Die folgenden zwei Programme werden von
padagogisch geschulten Teamern der ,,Schatten-
springer” begleitet, die das soziale Miteinander
der Schiiler starken helfen. Dem natlrlichen
Bewegungsdrang der Kinder wird Raum und Platz
gegeben, so dass sie das vorher ,,Nicht-flir-mdg-
lich-Gehaltene* zusammen schaffen.

3-Tage-Programm

Tarzan und sein Gefolge

Nr. K-17-001/08
ab 1. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und gegenseiti-
ges ,,Beschnuppern* beim Erkunden der Jugend-
herberge. Nachmittags werden bei ersten Inter-

aktionstibungen Kreativitat und Naturverstandnis
gefordert.
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2. Tag: Beim ,Besteigen der Riesenstrickleiter*
oder beim , Kistenklettern“ zeigt sich, wer der
»1arzan“ der Klasse ist. Wichtig ist, dass die
»Kletteraktionen“ nur im Team gemeistert wer-
den kénnen. Ubernehmen von Verantwortung
und gegenseitiges Vertrauen steigern das Selbst-
wertgefuihl. Am Abend beim Lagerfeuer oder im
gemitlichen ,,Kaminraum* klingt der Tag aus.

3. Tag: Nach dem Frihstiick verabschiedet sich
der ,Klassen-Tarzan mit seinem Gefolge*.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 103,00 €

3-Tage-Programm
Baumhausbau — Leben wie

Robin Hood im Wald
Nr. K-17-002/08
ab 1. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und gegenseiti-
ges ,,Beschnuppern® beim Erkunden der Jugend-
herberge. Nachmittags werden erste Interak-
tionsiibungen trainiert und die Materialien, die
fur die Baumh&user bendtigt werden, ausgege-
ben (Themen: Arbeiten in der Gruppe, Koopera-
tion und Teamarbeit).

2. Tag: Organisationstalent und Geschick sind
gefragt beim Bau der Baumhduser (Themen:
Sensibilisierung fur die Natur, Zusammenarbeit).
Gespeist wird auch in luftiger Héhe. Nachmit-
tags steht ein grofRes Spielfestival in den Baum-
hé&usern an, die anschlieRend wieder zuriickge-
baut werden. Abschiedsabend beim geselligen
Lagerfeuer.

3. Tag: Nach dem Friihstiick verabschieden sich
die Baumeister.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 103,00 €

3-Tage-Programm
Wir befreien das

Burggespenst!
Nr. K-17-003/08
1. - 4. Klasse

,»Ja so sans, die alten Rittersleut!* Wie sie sind,
das kann bei der mutigen Erstirmung der Burg
und der tolldreisten Befreiung des Schlossge-
spenstes jede(r) selbst erleben.

1. Tag: Wundersame Verwandlung

Der gesamte Hofstaat der Ritterburg empfangt
die Schiiler mit einem leckeren Mittagsmahl. Auf
geht's zu einem ersten Erkundungsgang durch
die Jugendherberge. Nachmittags trifft sich die
Klasse im grof3en Rittersaal und bastelt Huite,

Schilder und was man sonst noch zur Metamor-
phose in einen trutzigen Ritter oder in ein hiib-
sches Burgfraulein braucht. Vorm Abgang zum
Matratzenhorchen macht ein spannender Ritter-
film so richtig Laune auf das morgige Abenteuer.

2. Tag: Eroberung der Auersburg

Der Vormittag lasst sich prima mit jeglicher Art
von Spiel und Sport gestalten. Nachmittags wird
die Auersburg erobert! Tapfer k&mpft sich die
Klasse durch den Wald zur Burgruine. Dort war-
tet das skelettklapprige Burggespenst auf seine
Befreiung. Zur Freude der mutigen ,Recken* fol-
gen die Ritterspiele. Abends Rittertafel bei Ker-
zenschein und knisterndem Kaminfeuer. In der
Disco wird der Siegeszug beim Jahrhunderte-
Musikmix aus mittelalterlichen Klangen, Pop,
Rock und Hip-Hop und einem guten Rittertrunk
ordentlich gefeiert. (CDs und Musikkassetten
bitte mitbringen!)

3. Tag: Abschied der Ritter und Burgfrauleins
Nach dem Friihstlick verabschiedet ein gliickli-
ches Burggespenst die Klasse in die Gegenwart.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 76,00 €

5-Tage-Programm
Schule ,,schwanzen*

in der Rhon

Nr. K-17-004/08
ab 1. Klasse

Eine Woche Naturerlebnis pur bietet sich an im
intakten Refugium von rund 20.000 Tierarten
und vielen seltenen Pflanzen.

1. Tag: In der Waldschule

Anreise zum Mittagessen. Am Nachmittag pé&da-
gogisch geflihrte Waldrallye. Die Schnelligkeit
einer Schnecke ist gefragt, denn es gilt, den
Wald mit Hilfe von Baumsteckbriefen erleben zu
lernen.

2. Tag: Aus Moorestiefen in Bergeshéhen
Spannend wird die Wanderung durch das ,,Rote
Hochmoor*. Der ortskundige Fiihrer berichtet von
vielen Geschichten und Merkwiirdigkeiten dieser
einzigartigen Gegend. Weiter geht es zur ,,Berg-
besteigung* auf den 950 Meter hohen Gipfel der



Wasserkuppe mit toller Aussicht, Fliegerdenkmal
und den Flugkiinsten der Segel- und Sportflug-
zeugpiloten. Die Sommerrodelbahn ladt zur
quietschvergnugten Rutschpartie ein.

3. Tag: Abenteuertag der ganz besonderen Art
Sich auf unbekanntem Terrain zurechtfinden,
blind eine Wegstrecke Uberwinden, Féhrten lesen
und mogliche Grenzen vorausahnen — all diese
Elemente ermdglichen es, eigene Grenzen ken-
nen zu lernen und zu tberwinden. Dabei steht
keiner allein da, sondern kann und muss sich
auf andere in der Gruppe verlassen und mit
ihnen zusammen arbeiten.

4. Tag: Im Museumsdorf Tann

Busfahrt ins Nachbardorf Tann. Das historische
Stédtchen er6ffnet einen eindrucksvollen Ein-
blick in 250 Jahre béuerlichen Lebens. Die Schi-
ler lernen die unglaubliche Vielfalt der Flora und
Fauna in der Rhon kennen. Auf der Wanderung
zuriick zur Jugendherberge stellt sich so man-
ches Exemplar der gezeigten Pflanzen und Tiere
»augenzwinkernd“ und héchst lebendig vor.

5. Tag: Tschiiss Natur!
Nach einer Woche Natur pur heif3t es Abfahrt
nach dem Frihstuck.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

pro Person 135,00 €

zuziglich Fahrten auf der Sommerrodelbahn

5-Tages-Programm
»opiderman* oder

,,Moorhuhn**
Nr. K-17-005/08
ab 5. Klasse

Durch dieses Programm fiuihren die padago-
gisch geschulten Teamer der ,,Schattensprin-
ger“, die ganztdgig die Klasse begleiten. Ziel
ist es, AuRenseiter zu integrieren und die
Sozialkompetenz der Teilnehmer zu schulen.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und gegenseiti-
ges ,,Beschnuppern* beim Erkunden der Jugend-
herberge und der Umgebung. Anschlie3end
beginnt das Training mit einigen Interaktions-
und Vertrauensiibungen. Gemeinsam werden die
Ziele fiir den nachsten Tag festgelegt.

2. Tag: Vormittags beschaftigen sich die Schiiler
mit verzwickten Aufgaben zum Thema ,,Vertrauen
und Arbeiten im Team“, die nur durch intensive
Zusammenarbeit aller gelést werden kdnnen.
Beim Bewaltigen des tberdimensionalen Spin-
nennetzes und beim Durchqueren eines imagina-
ren Moores zeigt sich, wer ,,Spiderman* oder
,Moorhuhn* der Klasse wird. Nachmittags ist
Kletterzeit”. Beim Klettern (ber Getrankekisten
in Schwindel erregender Héhe und beim Bezwin-
gen der Riesenstrickleiter werden Verantwor-
tungsbewusstsein und Vertrauen unter Beweis
gestellt. Eine ausflhrliche Einweisung durch die
Trainer ist sichergestellt.

3. Tag: Auf geht’s in den Wald. Hier warten ver-
schiedene Aufgaben auf die Klasse, die echte
Zusammenarbeit erfordern. Im Vordergrund ste-
hen gute Kommunikation, Kooperation, Vertrau-
en und Verantwortung. Abends Disco-Feeling im
Fetenraum. Bitte CDs mitbringen!

4. Tag: Komplizierte Aufgaben wie der ,Bau
eines grof3en Fahrzeuges aus Holzteilen* warten
auf die Klasse. Nach Einweisung in verschiede-
nen Konstruktionstechniken entwickelt sich ein
Fahrzeug, das einer ,,Abnahme* durch die Trainer
standhalten muss. Beim Lagerfeuer bleibt noch
Zeit fur Reflexion und Diskussion des Erlebten.

5. Tag: Strotzend vor Selbstbewusstsein verab-
schiedet sich die Klasse nach dem Friihstuick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 186,50 €

5-Tage-Programm
Per Du mit dem ,,Rhon-Schaf*

Nr. K-17-006/08
ab 1. Klasse

1. Tag: ,,Frische Luft gratis*
Anreise zum Mittagessen. Nachmittags startet
eine spannende und informative Dorfrallye.

2. Tag: ,,Backen wir’s an!*

,Backhausspal im Feuerloch® — ein hitziges Ver-
gniigen. Busfahrt nach Poppenhausen in die
Backstube. Die Bauerin zeigt, wie man Brot und
Kuchen im Holzofen backt und freut sich Uber
eifrige Hilfe. Der Nachmittag steht zur freien
Verfligung. Abends wird gegrillt.

3. Tag: Per Du mit dem Rhén-Schaf

Busfahrt nach Wistensachsen, wo der Schéfer
Weckbach bereits wartet. Nach drei erlebnisrei-
chen Stunden mit seinen blékenden, gut
genéhrten Schafen ist die Klasse mit dem Rhon-
Schaf auf Du und Du. Wanderung hinauf zur
Wasserkuppe und dort frohliche Rutschpartie auf
der Sommerrodelbahn. Abends fetzige Discofete
in der Jugendherberge. Musikkassetten und CDs
nicht vergessen!

4. Tag: Pack die Badehose ein

Ziel ist die alte Bischofsstadt Fulda mit ihren
historischen Kunstsché&tzen im Dom. Danach
spritziges Badevergniigen in der ,,Rhén-Therme*
in Kiinzell. Zuriick in die Jugendherberge zu
Kakao und leckerem Kuchen. Abschiedsabend am
Lagerfeuer.

5. Tag: Tschiiss Rhon!
Nicht nur die Schafe sagen nach dem Frihstiick
»Auf Wiedersehen*.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer
pro Person 135,00 €

zuziglich Fahrten auf der Sommerrodelbahn

5-Tage-Programm
Hochseilgarten &
Mountainbiking fur

Power-Kids
Nr. K-17-007/08
ab 6. Klasse

1. Tag: Die Action wartet

Anreise zum Mittagessen. Erkundung der Ju-
gendherberge. Action und Fun auf dem Bolz-
platz.

2. Tag: Hochseilgarten-Schlitz

Nach dem Friihstiick Fahrt nach Schlitz. Der
Hochseilgarten verspricht jede Menge Spafd und
Action und viele neue, wertvolle Erfahrungen.
Selbstvertrauen lernen, Selbstbewusstsein stér-
ken, Mut, Miteinander und Teamgeist, Motiva-
tion, Kommunikation, Personlichkeitsentfaltung,
Toleranz und Spal3 im Umgang mit Freunden —
das alles gibt es bei diesem Event zu erleben.

3. Tag: Mountainbike-Tour

Auf dem Mountainbike durch die Rhén. Einen
ganzen Tag ist die Klasse mit dem Bike unter-
wegs, begleitet von einem professionellen Tour-
guide. Das heif3t Power pur!

4. Tag: Erlebnisbad Ulsterwelle

Nach zwei Power-Tagen ist die Pflege des
Muskelkaters unbedingt notwendig: einfach die
Seele baumeln lassen im Erlebnisbad Ulsterwel-
le. Abends relaxen beim Grillen.

5. Tag: Schluss mit Fun
Nach dem Friihstlick geht auch die ,stérkste*
Woche einmal vorbei.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 144,00 €
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Hohe Fahrt/Edersee Wassersport- und Naturparadies
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Jugendherberge

Hohe Fahrt am Edersee
Herbergsleitung

Ursula und Wolfgang Schroder
Hohe Fahrt 1

34516 Vohl-Asel

Telefon 05635 251

Telefax 05635 8142

E-Mail: hohefahrt@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/hohefahrt

Die Jugendherberge liegt direkt am Nordufer
der Edertalsperre bei Vohl.

Das Haus verfiigt tber

e 231 Betten in 22 Zimmern im Haupthaus
und in 29 Blockhutten

* 3 Speisesdle

« 5 Tagesraume

« Klavier

* 4,5 ha grofRes Freizeitgelande, Bolz-, Volley-
und Streetballplétze, Tischtennis

= Tartanbahnplatz in Handballfeld-Gréi3e

e Grill- und Lagerfeuerstellen

3-Tage-Programm

Erlebnis-Theater-Spielen
Nr. K-18-001/08

Alle Altersstufen

von Oktober bis Mérz

Ziel dieses Work-Shops ist es, durch verschie-
denste theaterpadogische Spiele und Ubungen
Fantasie und Spielfreude zu wecken. Die Wahr-
nehmung (seiner Selbst, des Partners, der Grup-
pe), der personliche Ausdruck und die kiinstle-
rische Ausstrahlung sollen gefordert werden.
Raum fur Kreativitét soll entstehen, denn
Kreativitat ist... Erfinden, Probieren, Wachsen,
Risiken eingehen, Regeln brechen, Fehler
machen und Spass haben. Betreut wird dieses
Programm von Theaterpadagogen.

1. Tag: Abholung vom Bahnhof Threr Wahl (sie-
he Kasten) zur JH. Nach dem Mittagessen wol-
len wir uns spielend erwéarmen fiir Theater und

Schauspiel. Was kdnnen mein Korper, meine
Stimme, Mimik und Gestik ausdrticken?

2. Tag: Am zweiten Tag folgt die Fortfuhrung
und Vertiefung des am Vortag Erlernten. Spiele-
risches Erfahren und Erproben von Atmung,
Stimme und Sprache stehen auf dem Programm.
Nachmittags erfolgt die szenerische Umsetzung
in Kleingruppen im Hinblick auf die Auffiihrung
am kommenden Tag.

3. Tag: Nach dem Frihstiick erfolgt die Ausar-
beitung und Vollendung der Stiicke mit
anschlieRender Generalprobe. Als Hohepunkt der
Theatertage finden dann die erarbeiteten Vor-
fuhrungen statt. APPLAUS Nach dem Mittages-
sen erfolgt die Abreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Bustransfer hin und zurtick (JH - Bahn-
hof - Korbach, Frankenberg, Kassel)

Mindestens 24 Teilnehmer
pro Person im Haupthaus

ab Bahnhof Korbach 100,00 €
ab Bahnhof Frankenberg 101,00 €
ab Bahnhof Kassel 105,00 €

Wichtig: Eine aktive Unterstlitzung durch die
Betreuer der Gruppe ist wiinschenswert.

Auf Wunsch arrangieren wir fir Sie den Bus-
transfer hin und zuriick zwischen Jugendher-
berge und Schule gegen Aufpreis.

5-Tage-Programm
Teamtraining am Edersee -

Gemeinsam mehr erreichen!

Nr. K-18-002/08
Alle Altersstufen

Dieses Programm wird von den ,,Schattensprin-
gern“, einem padagogisch geschulten Team,
welches sich auf Outdoor-Teamtraining speziali-
siert hat, geleitet.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Der Nachmit-
tag steht zur freien Verfligung. Z.B. zum Wan-

dern, Chillen, Fussball, Schwimmen, Tischten-

nis, Kickern und &hnliche Aktivitaten.

2. Tag: Heute geht es mit einem Fahrgastschiff
von Aselstein (15 Minuten Fussweg von der
Jugendherberge entfernt) tber den Edersee (ca.
90 Minuten), der mit 27 Kilometern Lange einer
der gro3ten Stauseen Europas ist. Weiter geht's
mit der Seilbahn hoch zur Burg Waldeck, wo
eine Schlossflihrung geplant ist. Anschlieend
geht es mit dem Schiff weiter zur Staumauer,
die mit dem Spielplatz ,,Aqua-Park” ein wahres
Spielparadies ist. Im Wildpark Edersee, ganz in
der Néhe der Staumauer, lassen sich heimische
Tiere aus néchster Nahe beobachten. Inmitten
des Parks ist eine Greifenwarte, in der Flugvor-
fihrungen stattfinden. Ruckfahrt mit dem
Schiff. Reicht der Wasserstand, legt das Schiff
direkt bei der Jugendherberge an. Die Klasse
wird nur von den Lehrkraften begleitet.

3. Tag: Der dritte Tag beginnt mit dem Kennen
lernen der Schattenspringer-Teamer und einigen
Interaktionsiibungen. In der Natur werden krea-
tive Aufgaben gestellt, die nur im Team zu
I6sen sind. Auch Wahrnehmungs- und Vertrau-
enstibungen gehdren dazu. Nachmittags findet
eine Kletteraktion (z.B. Kistenklettern) an der
Jugendherberge statt. Starkung des Selbstbe-
wusstseins, Verantwortung tibernehmen und
Vertrauen sind wichtige Themen dieses Nach-
mittags. Zum Abschluss des Tages steht Knoten-
kunde als Vorbereitung fur den nachsten Tag
auf dem Programm. Am Abend ist Grillen abge-
sagt.

4. Tag: Direkt nach dem Friihstiick geht’s in den
Wald, wo eigenstandig eine Hangebriicke gebaut
wird. Nur im Team gelingt es die Seile zu span-
nen und eine feste Konstruktion zu bauen. Gut
gesichert werden die Hangebriicken nach einer
~Schattenspringer-TUV-Abnahme* von den Teil-
nehmern begangen. Der Nachmittag steht wie-
der im Zeichen von Vertrauen und Wahrneh-
mung. Es gilt komplexe Problemléseaufgaben zu
bewdltigen. Hier zeigt sich, wie gut die Gruppe
nach diesem Training zusammenarbeiten kann.
Mit einer ausfuhrlichen Reflexion der beiden
Tage endet das Schattenspringer-Programm.
Abends Abschiedsdisco fir alle Géste des Hau-
ses.

5. Tag: Genug erlebt fir diese Woche — nach
dem Fruhstuck Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

pro Person im Haupthaus 167,00 €
pro Person in Holzhdusern 173,00 €

Wichtig: Die Mitarbeiter der Schattenspringer
sind immer geschulte padagogische Fachkrafte.
Eine aktive Unterstlitzung durch die Betreuer
der Gruppe ist wiinschenswert. Die Kinder
missen wetterfeste Kleidung mitbringen. Bei
zuwenig Wasser oder zu geringer Teilnehmer-
zahl wird die Schifffahrt durch eine Busfahrt
ersetzt.

Auf Wunsch arrangieren wir fir Sie den Bus-
transfer hin und zuriick zwischen Jugendher-
berge und Schule gegen Aufpreis.

5-Tage-Programm

Edersee-Erlebnis-Woche
Nr. K-18-003/08

5. - 9. Klasse

Zwischen Oster- und Sommerferien

1. Tag: Nach dem Mittagessen findet in
Zusammenarbeit mit dem Verein fir Umwelt-
und Erlebnispéadagogik ,,die Flucht von Alcatraz*
zur Starkung des Klassenverbandes statt. Die
Klasse wird — wenn sie zu grof3 ist — in zwei
Teams aufgeteilt, die jeweils ca. 90 Minuten
lang Aufgaben l6sen sollen, bei deren Bewalti-
gung Zusammenarbeit gefragt ist. Dieses Event
dient zur Forderung der sozialen Kompetenz,
soll aber vor allem SpaR machen.




2. Tag: Mit einem Fahrgastschiff geht's vom
Aselstein (15 Minuten Fufweg von der Jugend-
herberge entfernt) ca. 90 Minuten Uber den
Edersee. Weiter mit der Seilbahn hoch zur Burg
Waldeck, wo eine Schlossflihrung geplant ist.
Mit dem Schiff geht es weiter zur Staumauer,
die mit dem Spielplatz ,, Aqua-Park“ ein wahres
Spielparadies ist. Im Wildpark Edersee, ganz in
der Néhe der Staumauer, lassen sich heimische
Tiere aus ndchster Nahe beobachten. Inmitten
des Parks ist eine Greifenwarte, in der Flugvor-
fuhrungen stattfinden. Ruckfahrt mit dem
Schiff. Reicht der Wasserstand, legt das Schiff
direkt an der Jugendherberge an. Die Klasse
wird nur von den Lehrkréften begleitet.

3. Tag: Ab aufs Wasser mit dem ,,Kanu-Schnup-
per-Kurs*. Hier lernen die Kinder spielerisch die
Grundlagen des Kanufahrens. Nach einer erleb-
nispadagogischen Ubung zur Kooperation und
ausfiihrlichen Gleichgewichts- und Lenkiibung
am Ufer startet die Klasse zu einer kleinen Tour
Uber den Edersee. Abends gibt es eine ordent-
liche Starkung beim Grillen.

4. Tag: Der Vormittag steht zur freien Verfi-
gung. Auf dem 4,5 ha grofRen Gelande gibt es
viele Mdglichkeiten zum Chillen oder zur akti-
ven Freizeitgestaltung. Nachmittags geht es
direkt in den Wald, bewaffnet mit einer Karte,
die die Lage eines Objektes und die Art des
Geldndes anzeigt. Nach einer Einfiihrung im
Umgang mit Karte und Kompass sollen sich die
Kinder wie Pfadfinder zu einem Ziel im Gelénde
vorarbeiten. Abends findet eine Abschiedsfete
statt.

5. Tag: Genug erlebt fiir diese Woche — nach
dem Fruhstiick Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

pro Person im Haupthaus 174,00 €
pro Person in Holzhausern 180,00 €

Wichtig: Unbedingt wetterfeste Kleidung mit-
bringen!

Hinweis! Die Lehrkréfte missen zur Leitung
von Wassersportveranstaltungen laut Kultusmi-
nisterium uber eine entsprechende Qualifika-
tion verfugen.

Bei zu geringem Wasserstand oder zu geringer
Teilnehmerzahl wird die Schifffahrt durch eine
Busfahrt ersetzt. Der Kanu-Schnupper-Kurs wird
dann ersetzt durch ein Alternativprogramm
nach Absprache mit den Lehrern.

Auf Wunsch arrangieren wir fir Sie den Bus-
transfer hin und zuriick zwischen Jugendher-
berge und Schule gegen Aufpreis.

5-Tage-Programm
Baume, Spiele und eine

Riesensauerei im Wald
Nr. K-18-004/08
Alle Altersstufen

1. Tag: Nach dem Mittagessen geht es mit dem
Bus zum wenige Kilometer entfernten ,Europa-
hain“ zur Erkundung ,fremder” B&ume aus den
EU-Mitgliedsstaaten und natirlich auch ein-
heimischer Baume. Bei einer kleinen Wanderung

Riesenspaf im kiihlen Nass.

iber den Urwaldsteig sind einige der &ltesten
Baume Deutschlands zu sehen. Aufpassen ist
angesagt. Nach der Riickfahrt mit dem Bus wol-
len wir herausfinden, wer sich die meisten
»fremden* und ,,heimischen“ Baume mit Namen
merken konnte. Der Abend steht zur freien Ver-
fugung.

2. Tag: Fahrt mit einem modernen Fahrgast-
schiff vom Aselstein, der nur 15 Minuten FuR3-
weg von der Jugendherberge entfernt liegt, ca.
90 Minuten Uber den Edersee. In Waldeck ange-
kommen, geht es mit der Seilbahn zur Burg
Waldeck, in der eine Schlossfiihrung vorgesehen
ist. Auf dem gleichen Weg geht es danach wie-
der zuriick zum Schiff, welches die Gruppe dann
weiter zur Staumauer und zum Spiele-Paradies
»Aqua-Park” bringt. Durch den Wildpark Edersee,
ein Paradies fur Tiere fuhrt ein zwei Kilometer
langer Rundwanderweg. Hier leben heimische
Tiere in weitgehend nattirlicher Umgebung und
lassen sich aus nachster N&he beobachten.
Inmitten des Parks befindet sich eine Greifen-
warte. Bei den taglichen Flugvorfiihrungen kon-
nen verschiedene Raubvogel beim Flugtraining
hoch Uber dem Edersee beobachtet werden.
Riickfahrt mit dem Schiff. Reicht der Wasser-
stand, legt das Schiff direkt an der Jugendher-
berge an. Die Klasse wird nur von den Lehrkréaf-
ten begleitet. Nach dem Abendessen ist frei.

3. Tag: Heute ist Lernen angesagt. Keine Angst,
das geht spielend leicht mit Naturerfahrungs-
spielen und ist daher eigentlich mehr Spass und
Spiel. Trotzdem wird Einiges abverlangt. Zwei
Gruppen treten bei mehreren Spielen gegen-
einander an. Man darf gespannt sein, auf die
Siegergruppe, denn die Natur hat doch so ihre
eigenen Gesetze. Am Abend wird gegrillt. Die
Zeit danach steht zur freien Verfliigung.

4. Tag: Heute wird gewandert! Von der Jugend-
herberge geht es auf den Urwaldsteig Edersee
und dem Kellerwaldsteig zum ,,Hutewald“ nach
Basdorf. Mit einem Lunchpaket im Rucksack
wird eine ,Sauerei* besichtigt und erkundet, die
Uber Jahrhunderte als Waldnutzungsform prakti-
ziert wurde. Spannende Fragen tauchen hier auf:
Warum gab es das friher? Schadet das dem
Wald? Wie geht es den Tieren dort? Was fressen
die Tiere dort? Nach dieser ,Sauerei“ wird
zurlick gewandert, aber nicht einfach so. Unter-
wegs befassen wir uns umfangreich mit den
angestammten Waldbewohnern, und das sind
ganz schén viele. Man darf gespannt sein! Nach
dem Abendessen Abschiedsfete in der hauseige-
nen Disco.

5. Tag: Nach dem Friihstick erfolgt die Abreise!

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

pro Person im Haupthaus 145,00 €
pro Person in Holzhdusern 151,00 €

Wichtig: Dieses Programm ist ganzjéhrig még-
lich. Allerdings wird in den Monaten Septem-
ber bis Marz das Programm am Dienstag durch
ein Alternativprogramm nach Absprache
ersetzt! Bei Niedrigwasser oder bei zu geringer
Teilnehmerzahl wird das Schiff am Dienstag
durch eine Busfahrt ersetzt. Das Programm ist
fur jedes Alter geeignet. Die Teilnehmer soll-
ten mit wald- und wandergerechten Schuhen
und Regenkleidung anreisen.

Auf Wunsch arrangieren wir fur Sie den Bus-
transfer hin und zurtick zwischen Jugendher-
berge und Schule gegen Aufpreis.
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Hoherodskopf im hohen Vogelsberg
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Jugendherberge Hoherodskopf
Herbergsleitung

Irene und Hans-Georg Wagner

63679 Schotten-Hoherodskopf
Telefon 06044 2760

Telefax 06044 784

E-Mail: hoherodskopf@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/hoherodskopf

Die Jugendherberge liegt unterhalb des Gipfels
des Hoherodskopfs im Vogelsberg, nahe dem
Schottener Stadtteil Breungeshain.

Das Haus verfiigt tber

* 128 Betten in 36 Zimmern

e 1 Speisesaal

* 5 Tagesraume

* Hauseigenes Labor

= GroRes Spiel- und Freizeitgelande, Sport- und
Basketballplatz, Tischtennis, Billard

= Feuchtbiotop, ausgedehnte Feuchtwiesen,
Trockenmauern, Totholzinseln

e Grillplatz

3-Tage-Programm
,,rodelspal’ und
Winterwald*

Nr. K-19-001/08

1. - 6. Klasse
Von Januar bis Februar

FERE
T e R E

Die hdéchstgelegene Jugendherberge Hessens hat " ﬂ'u
auch im Winter einiges zu bieten. Ab 2006 zum

Beispiel einen hessenweit einzigartigen Schlit-
tenverleih.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in
den Winterspa3. Um 14.00 Uhr werden die her-
bergseigenen Schlitten verteilt und auf geht's
zur nahe gelegenen superlangen Rodelpiste.
Winterzeit ist Geschichtenzeit. Abends lauscht
die Klasse mit gro3en Ohren einer spannenden
Erzéhlung, bevor sie zu einer erlebnisreichen
Nachtwanderung in den hoffentlich tief ver-
schneiten Wald aufbricht.
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2. Tag: Was machen eigentlich die Tiere im Win-
ter? Zusammen mit dem erfahrenen Teamer der
.7 Meilen Stiefel* geht es auf die Suche quer-
feldein durch den Winterwald, stapfend auf
ihren Spuren. Nachmittags heif3t es wieder nix
wie raus in den Schnee: zu Iglu, Schneemann,
Schneeballschlacht und lustigen Spielen oder
einfach nur zum Herumtoben.

3.Tag: Beim Friihstiick nochmals die Aussicht
geniel3en und danach heif3t es Koffer packen.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 85,00 €

Kleidung: Bitte unbedingt Handschuhe, Kopf-
bedeckung, Winterjacke, eventuell Regenklei-
dung, festes Schuhwerk (méglichst 2 Paare),
der Jahreszeit und dem Anlass angemessene
warme Kleidung, die schmutzig werden darf
sowie verschlieBbare und unzerbrechliche
Getrénkebehalter fir mindestens 0,5 Liter (am
besten Thermoskanne) mitbringen!

Winterwetter ist besonders unberechenbar. Die
7 Meilen-Stiefel“ halten deshalb ausreichend
Alternativangebote rund um das Thema Winter
bereit, die sich im Haus durchfiihren lassen.

Fir genauere Informationen dazu sprechen Sie
uns bitte an. Wir versuchen in jedem Fall, so

viel Zeit wie mdglich im Freien zu verbringen.

2- bis 3-Tage-Programm
Nebeltage — Schone Tage
Nr. K-19-002/08

1. - 4. Klasse
Von November bis Februar

1.Tag: Anreise zum Mittagessen und raus in die
neblig-schone Natur zu einer Wanderung durch
den winterlichen Naturpark und zum Info-Zen-
trum. Abends wird es gemitlich bei einer
Marchenstunde bei Kerzenschein.
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2. Tag: Winterwelt ade und Abreise nach dem
Fruhstuck.

Leistungen: 1 Tag U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 36,00 €

Alternativ

2. Tag: Heute offnet die Weihnachtsbackerei
ihre Tlren. Die Kinder backen Platzchen fiir die
Lieben zu Hause. Fir den Abend bitte Lieblings-
spiele mitbringen!

3. Tag: Winterwelt ade und Abreise nach dem
Fruhstuck.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 62,00 €

5-Tage-Programm
Rauber rasen durch

den Wald

Nr. K-19-003/08
2. - 8. Klasse
Von Marz bis Oktober

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und raus in
den Wald. Den Nachmittag nutzt die wilde
Bande dazu, ein Waldlager zu errichten, das fur
den Rest der Woche als Standort und Ausgangs-
punkt fir vielfaltige Aktivitaten dient.

2. Tag: Vormittags Freizeit ohne Programm.
Nachmittags startet eine spannende Schatz-
suche in den dichten Wéldern des Vogelsbergs.
Danach machen sich die R&uber auf die Suche
nach einem Béchlein oder einer Quelle, um
ihren Durst zu stillen.




Den Lebensraum Boden im Wald erforschen.

3. Tag: Der Tag steht zur freien Verfugung (bei-
spielsweise Info-Zentrum, Sommerrodelbahn).
Bei Beginn der Dunkelheit brechen die mutigen
Rauber zu einer abenteuerlichen Tour durch die
Nacht auf.

4. Tag: Streifzug durch die nahe gelegenen Wal-
der und ein zunftiges Rauberpicknick im Freien
stehen auf dem Programm. Nebenbei gibt es
viele nutzliche Dinge und Pflanzen zu ent-
decken, die der Wald liefert. AulRerdem werden
leises Anpirschen und Fahrtensuchen gelibt.
Zum Abschluss machen die Outdoor-Fans ein
tolles Lagerfeuer nach Rauberart — mit Feuer-
stein, Funkenschlag und Zunder.

5. Tag: Alles gut tberstanden? Dann mal los,
Sachen packen und die Heimreise antreten.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 155,00 €

Bei unglinstiger Witterung (Gewitter, Starkre-
gen, Kélte) werden die einzelnen Programm-
teile oder das gesamte Projekt leicht abge-
wandelt in der Herberge durchgefiihrt.

Die Schulklassen stellen zwei Betreuerlnnen,
die wéhrend des Programms anwesend sind
und die aktiv an der Durchflihrung beteiligt
werden.

Gemdtliche Zimmer warten auf unsere Gaste.

5-Tage-Programm
Naturkundewoche -
Wald, Wasser,

Boden erleben

Nr. K-19-004/08
10 - 16 Jahre

1. Tag: Anreise erfolgt am Vormittag. Nach dem
Mittagessen treffen sich die Lehrer bei einer
lockeren Kaffeerunde mit dem Teamer der 7-
Meilen-Stiefel, um organisatorische Fragen zu
klaren. Wahrend dessen haben die Kinder geni-
gend Zeit flr eine erste Erkundung der Herberge
und ihrer Umgebung. Nachmittags geht es dann
voller Tatendrang in den Wald. Es gibt Spannen-
des Uber die Vulkanregion Vogelsberg zu erfah-
ren. Der Abend steht zur freien Verfugung.

2. Tag: Im Anschluss an das Friihstuck treffen
wir uns, um gemeinsam den ganzen Tag durch
die dichten Wélder des Vogelsbergs zu streifen.
Heute steht die Erforschung des Lebensraums
Boden im Mittelpunkt. Wir entdecken, dass
Boden nicht nur Dreck ist und nicht jeder
Boden gleich aussieht. Es gilt im Boden zu
wiithlen und die vielen Tiere zu entdecken,
denen der Boden als Lebensraum dient. Ganz
nebenbei lernen wir noch Interessantes tber die
Gesteine im Untergrund.

3. Tag: Der Vormittag ist frei. Wir machen uns
am Nachmittag auf die Suche nach der Nidda-
quelle und folgen ihrem Lauf. Dabei steht eine
ausfihrliche Bacherkundung auf dem Programm.
Es gibt viele Lebewesen zu entdecken, die unter
Schlamm, Sand und Steinen verborgen sind.
Auch heute hei3t es wieder genau hinsehen und
Wassertiere unter dem Mikroskop im Umwelt-
labor der Jugendherberge beobachten.

4. Tag: Noch einmal sind wir den ganzen Tag im
Wald unterwegs. Abseits tiberlaufener Stral3en
und Wege gehen wir dem Okosystem Wald mal
spielerisch, mal mit Becherlupe und Bestim-

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de

mungstafel im wahrsten Sinne auf den Grund
und entlocken ihm einige seiner Geheimnisse.
Besonders grofere Tiere zeigen sich meist nicht
direkt, aber mit detektivischem Fleif3 finden wir
dennoch die zahlreichen Spuren, die sie uns
hinterlassen haben. In der Mittagspause werden
bei einem Picknick an der frischen Luft die mit-
gebrachten Lunchpakete aufgegessen. Nachmit-
tags schauen wir uns die gesammelten Sachen
im Umweltlabor mal genauer an. Und all die
schonen Pflanzen, die wir gefunden haben,
wollen wir mit Hilfe eines Herbariums fur die
Ewigkeit erhalten.

5. Tag: Mit vielen neuen Eindriicken wird nach
dem Friihstiick die Heimreise angetreten.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination in
Zusammenarbeit mit den 7-Meilen-Stiefeln

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 150,00 €

Bei ungiinstiger Witterung (Gewitter, Starkre-
gen, Kalte) werden einzelne Programmteile
oder das gesamte Projekt leicht abgewandelt
in der Herberge durchgefihrt!

Bei dem Programm geht es um die handlungs-
orientierte Annaherung an das Okosystem, mit
den Aspekten Landschaft, Boden, Wasser und
Wald. Dabei werden sowohl tibergreifende Kon-
zepte als auch einzelne Arten thematisiert, so
dass die Klasse nach dem Projekt Zusammen-
hénge erarbeitet und ihre Kenntnisse hei-
mischer Arten erweitert hat. Eine Schwerpunkt-
setzung nach lhrem Wunsch in Einzelthemen
ist moglich.

Die Schulklassen stellen zwei Betreuerlnnen,
die wahrend des Programms anwesend sind
und die aktiv an der Durchflihrung beteiligt
werden.
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Ausfiihrliche Erkundungen in den Bachen der Umge-
bung.



Bad Homburg

Jugendherberge Bad Homburg
Herbergsleitung

Reinhard Janz

Mihlweg 17

61348 Bad Homburg

Telefon 06172 23950

Telefax 06172 22312

E-Mail: bad-homburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/bad-homburg

Die moderne Jugendherberge Bad Homburg in
Hessen liegt direkt am Schlosspark, im Zentrum
der Stadt. Von hier aus erreicht man leicht die
Sehenwirdigkeiten der Stadt oder man erholt
sich in der Sauna- und Badelandschaft ,,Taunus
Therme*.

Das Haus verfiigt tber

e 201 Betten in 56 Zimmern sowie 1 Familien-
appartement, alle mit Dusche/WC

e 1 Speisesaal

e 7 Tagesraume

= Cafeteria

< Klavier, E-Piano

Abenteuer Archédologie — Mit
Asterix die Rbmer erobern

Auf den Spuren der Rémer ladt die Jugendher-
berge alle kleinen und groRRen ,,Geschichtsfor-
scher” ein zu einem abenteuerlichen Einblick in
die klassische Archdologie. Das erlebnisintensiv
gestaltete Programm bietet allen Dreiké&sehochs
und Jugendlichen eine ereignisreiche Zeitreise.
Die Gaste bewegen sich zur spielerischen und
wissenschaftlichen ,,Eroberung* der Romer in
den FuBstapfen von Asterix und gewinnen
interessante Einblicke in die Altertumsfor-
schung.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de

Kurstadt im Taunus

Das Bad Homburger Schloss - die ehemalige Residenz der Landgrafen von Hessen-Homburg.

3-Tage-Programm
Wir ,,erobern* das

Romische Reich

Nr. K-20-001/08
4. - 8. Klasse

1. Tag: Zeitreise

Nach der Anreise zum Mittagessen ist genigend
Zeit zu Eigeninitiativen wie zum Beispiel Sight-
seeing-Touren durchs schéne Bad Homburg.
Abends beginnt, spannend und multimedial,
eine Zeitreise — angefangen vom Aufstieg und
Untergang des Rémischen Reiches bis ins Hier
und Heute der Bad Homburger Saalburg, dem
einstigen romischen Kastell. Spannend doku-
mentiert der Vortrag die Arbeit des integrierten
Forschungsinstituts und die umfangreiche
Museumsausstellung.

2. Tag: Besuch der Saalburg

Vormittags flllt sich bei einem ganztégigen
Besuch der Saalburg die Theorie mit Leben.
Eine Fuhrung durch das rekonstruierte rémische
Limeskastell macht Geschichte zu einem einzig-
artigen Erlebnis. Alle Teilnehmer diirfen die
romische Bewaffnung in ihrer Reichweite und
Durchschlagskraft selbst auszuprobieren. Nach-
mittags kann sich jeder an einem echt ro-
mischen Mahl nach dem Rezept des klassischen
»Bocuse Apicius“ delektieren. Ein Bus bringt die
Klasse wieder zuriick zur Jugendherberge. Mit
einer unterhaltsamen Mischung aus rémischer
Geschichte und Geschichten geht ein erlebnis-
reicher Tag zu Ende.

3. Tag: Archédologie

Heute ist der Tag der Wissenschaft. Mit Origi-
nalfunden aus der Saalburg kann man nachvoll-
ziehen, wie archaologische Relikte die Rekon-
struktion der Antike ermdglichen. Welche Ant-
worten liefert uns ein rémisches Grab? Zivile
Kleinfunde werden gemeinsam gedeutet und

besprochen. Ein eindrucksvoller Einblick ins
Abenteuer der Archdologie. Ein Geschenk fiir
jeden versu3t den Abschied nachmittags nach
einer Zeitreise in die Welt, in der Miraculix
seinen Zaubertrank braute.

Leistungen: 2 Tage U/VP, zusitzliches
Mittagessen, Bettwasche, Programmkosten,
Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 127,70 €

Das Portal der Erléserkirche in Bad Homburg.



Kurstadt mit Geschichte Bad Karlshafen

3-Tage-Programm
,,Fun & Action“

am Land zu Wasser
Nr. K-21-001/08

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Gut gestarkt
startet die Gruppe mit dem Besuch des ,,Huge-
nottenmuseums*, danach geht es weiter mit der
spannenden Stadtrallye, um die schéne Stadt
Bad Karlshafen kennen zu lernen und zu erkun-
den, wobei es interessante Dinge Uber das
Leben der Hugenotten und tber die Geschichte
Bad Karlshafens zu erfahren gibt.

2. Tag: Nach dem Friihstiick, mit leckeren
Lunchpaketen versorgt, heif3t es ,,Alle an Bord*
zur Actiongeladenen Kanutour. Es muss selbst
gepaddelt und sich auf der Weser durch die Wel-
len geschlagen werden. In Beverungen, wieder
festen Boden unter den FiiBen, geht es nach
einer kleinen Stadterkundung bzw. Shoppingtour
wieder zuriick zur Jugendherberge. Der Abend
klingt entweder bei einem tollen Grillfest im
Freien gemitlich aus oder es wird bei einem
Discoabend noch einmal so richtig abgerockt.

3. Tag: Nach so viel Action hei3t es am 3. Tag
leider schon wieder Abschied nehmen, aber
natirlich nicht ohne sich beim Friihsttick fiir die
Heimreise gestérkt zu haben.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 69,00 €

Das Programm kann auch in der Jugenher-
berge Helmarshausen gebucht werden.

Die Weser ladt zu einer Kanutour ein.

5-Tage-Programm
Burgerlich oder doch

vom Furstentum.....
Nr. K-21-002/08

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Gut gestarkt
startet die Klasse mit dem Besuch des ,,Huge-

nottenmuseums”, danach geht es weiter mit der

spannenden Stadtrallye, um die schéne Stadt
Bad Karlshafen kennen zu lernen und zu erkun-
den, wobei es interessante Dinge Uber das
Leben der Hugenotten und Uber die Geschichte
Bad Karlshafens zu erfahren gibt.

2. Tag: Wanderung zum Topfern nach Helmars-
hausen. Unter fachkundiger Anleitung werden
kleine Kunstwerke selbst hergestellt, die nattr-
lich auch mit nach Hause genommen werden
konnen.

Am 3. Tag steht ein Tagesausflug nach Kassel
an. Besuch des Schlosses ,,Wilhelmshéhe* und
unter fachkundiger Fiihrung kann die Klasse
einen Einblick in das Leben der Fiirsten bekom-
men. Danach lernen die Schiler die schone Kas-
seler Innenstadt bei einer ausgedehnten Shop-
pingtour néher kennen.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de

Jugendherberge Bad Karlshafen
Herbergsleitung

René Petzold

Winnefelder StraRe 7

34385 Bad Karlshafen

Telefon 05672 338

Telefax 05672 8361

E-Mail: bad-karlshafen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/bad-karlshafen

Die Jugendherberge liegt sehr zentral direkt am
Weserradweg und nur 800 m von der Kristall
Weserbergland-Therme entfernt. Der umliegende
Reinhardswald ladt zu ausgiebigen Spaziergén-
gen ein.

Das Haus verfiigt tber

= 86 Betten in 21 Zimmern

* 1 Speisesaal

* 3 Tagesraume

= Spielplatz

« Tischtennis, Streetball, Kicker
e Grillplatz

Der 4. Tag steht unter dem Motto ,Wunder des
Waldes*. Die Gruppe wird bei einer gefiihrten
Erkundungstour viele Dinge (iber den Wald
lernen, die Sie bestimmt noch nicht gewusst
haben! Was sich alles aus Krautern und Co.
herstellen l&sst wird alle Uberraschen.

5. Tag: Nach so viel Action heif3t es am 5. Tag
leider schon wieder Abschied nehmen, aber
natiirlich nicht ohne sich beim Friihstiick fir die
Heimreise gestarkt zu haben.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 139,00 €

Das Programm kann auch in der Jugendher-
berge Helmarshausen gebucht werden.
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Kassel kultur- und Wirtschaftszentrum

6 [l S QLT

Jugendherberge Kassel
Herbergsleitung

Erika MoRinger
SchenkendorfstraRe 18
34119 Kassel

Telefon 0561 776455

Telefax 0561 776832

E-Mail: kassel@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/kassel

Die Jugendherberge liegt nahe der Stadtmitte
neben dem Park ,,Tannenwaldchen* mit Spiel-
platzen, Rasenflachen und kleinem Fuf3ballfeld
im Stadtteil ,,Vorderer Westen®. Sie ist mit
6ffentlichen Verkehrsmitteln gut zu erreichen.
Das moderne Haus ist idealer Ausgangspunkt,
um die kulturellen und historischen, die sport-
lichen, die naturverbundenen und die geselli-
gen Seiten der beliebten nordhessischen
»documenta-Stadt” Kassel im Rahmen einer
abwechslungsreichen Klassenfahrt zu erleben.

Das Haus verfiigt tber

* 209 Betten in 58 Zimmern

* 1 Speisesaal

= 9 Tagesraume

» Cafeteria, Disco, Fernsehraum

« Klavier, umfangreiches Medienangebot
 In- und Outdoor-Tischtennis, Kicker, Billard
 Internet-PC

e Grillplatz, Sommerbestuhlung auf dem Hof
* Auswahl an Gesellschaftsspielen

Erlebnis-Bausteine fir individuell gestaltete
Klassenfahrten oder Verlangerungstage finden
Sie im Internet. Wir beraten Sie gerne auch
telefonisch.

3-Tage-Programm .
Sehen, Spielen, Erleben &
Die Jlngsten entdecken Kassel. ;

Nr. K-22-001/08
1. - 7. Klasse

Wenn die jungsten Schiilerinnen und Schiiler
zum ersten Mal auf Reisen gehen, dann sollen
sie anschlie3end auch was zu Erzéhlen haben!
Ein mit erfahrenen Lehrkraften abgestimmtes
Programm mit 2 Ubernachtungen kombiniert
einerseits Sport und Spiel, andererseits sollen
der Entdeckungs- und Wissensdrang kreativ
angeregt werden.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Am Nachmit-
tag geht es zum Erlebnisbad ,,Aqua Park". Hier
kann sich jeder herrlich im Wasser austoben
oder eine Rutschpartie auf der 85m langen Rut-
sche wagen. Abends stehen ein Raum und eine
Auswahl an Spielen in der Jugendherberge zur
Verfiigung.

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es auf zu
»Einer Reise durch die Zeit" im Naturkundemu-
seum. Hier kann jeder Pflanzen und Tiere von
einst und heute entdecken. Nach Absprache
kann in Workshops mikroskopiert oder kénnen
Fossilien-Gipsabgusse selbst hergestellt werden.
Auch Fiihrungen unter dem Motto ,,Végel der
Region“ oder ,,die bizarre Welt der Insekten®
sind moglich. (Wir beraten die Lehrkréfte gerne
bei der Auswahl.) Nach dem starkenden Mittag-
essen starten wir in den Bergpark Wilhelmshdéhe.
Hier kann man bei einem Gel@ndespiel viel ent-
decken! Alternativ bietet das ,,Kinder-Wunder-
land*“ Spiel und Spal} bei jedem Wetter! Hier
warten viele Attraktionen auf die kleinen und
groRen Besucher. Und am (friihen) Abend kon-
nen sich alle noch auf einen Kinobesuch freuen!

3. Tag: So schnell vergeht die Zeit in Kassel!
Nach dem Friihstuck startet die Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 84,00 €

In den Monaten November bis Februar
,»Schndppchen-Wochen*:

Aktionspreis pro Person 80,00 €

Sie sparen 4,00 €

Hinweis: Organisierte Verlangerungstage nach
lhren Wiinschen gegen Aufpreis mdglich. Auf-
preis Kinder-Wunderland 7,00 € pro Person.
Anderungen vorbehalten.

3-Tage-Programm

Kasseler Fitnesstage

Nr. K-22-002/08
5. - 13. Klasse

1. Tag: ,Fitte* Anreise zum Mittagessen. Nach-
mittags Besuch des Sport- und Freizeitbades
»Aqua Park”. Abends geht es dann zum rhyth-
misch bewegten ,,Trockenschwimmen* in die
Disco der Jugendherberge.

2. Tag: Ein abenteuerlicher Morgen in der ,Verti-
cal World* bietet mit tiber 40 verschiedenen
Kletterrouten ein besonderes sportliches Erleb-
nis. Nachmittags besteht die Qual der Wahl
zwischen einer Stadtrallye durch die kulturellen
Sehenswiirdigkeiten der Kasseler Innenstadt oder
einem naturintensiven Spaziergang im Bergpark
Wilhelmshéhe. Ein weiterer Hohepunkt des Tages
ist die abendliche Riverboat-Party auf der Fulda
an Bord der ,,MS Hessen®. Im Winter bietet sich
alternativ abends ein Kinobesuch an.

3. Tag: Das Kofferpacken nach dem Friihstiick ist
die letzte Fitnessaktion.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 105,00 €

In den Monaten November bis Februar
,»Schndppchen-Wochen*:

Aktionspreis pro Person 98,50 €

Sie sparen 6,50 €
Hinweis: Die Riverboat-Party kann nur diens-
tags stattfinden. Anderungen vorbehalten.

3-Tage-Programm

Kasseler Schnuppertage

Nr. K-22-003/08
7. - 13. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nachmittags
wird auf einer findigen Stadtrallye die Kasseler
Innenstadt kennen gelernt.

Alternativ: Spaziergang durch den firstlichen
Bergpark Wilhelmshéhe mit Schloss und der
imposanten Statue des Herkules. Abends ist ein
Kinobesuch geplant.

2. Tag: Technik nach dem Motto ,Er lauft und
lauft und ...* ist das Thema des Vormittags. Es
besteht die freie Auswahl zwischen der Besichti-
gung des VW-Werkes in Baunatal oder einer Fiih-
rung durch das Kasseler Wasserwerk ,,Neue Muh-
le*. Nach einem geselligen Picknick geht es
anschliel3end in das Sport- und Freizeitbad
»Aqua Park". HeiRe Rhythmen auf schwankenden
Bootsplanken verheif3t die abendliche Riverboat-
Party auf der Fulda an Bord der ,MS Hessen®. Im
Winter bietet sich alternativ die Herbergsdisco
zum Abrocken an.

3. Tag: Nach dem Friihstiick endet die Schnup-
perfahrt mit der Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 93,00 €

In den Monaten November bis Februar
,»Schndppchen-Wochen*:

Aktionspreis pro Person 88,00 €
Sie sparen 5,00 €

Hinweis: Die Riverboat-Party kann nur diens-
tags stattfinden. Anderungen vorbehalten.




5-Tage-Programm
Das Stehaufméannchen —

Muskelkater inklusive

Nr. K-22-004/08
5. - 13. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und einer
sportintensiven Woche. Nachmittags gibt es eine
Stadtrallye durch die Innenstadt. Abends ist
Party-Time in der Disco der Jugendherberge.

2. Tag: Jetzt wird es anstrengend. Vormittags
geht's zum Klettern ins ,Vertical World“ — eine
Indoor-Kletteranlage, bei der Mann und Frau auf
mehr als 40 verschiedenen Routen die Wénde
hochgehen kann. Ein sportliches Erlebnis am
Nachmittag ist Minigolf. Abends Riverboat-Party
auf der ,,MS Hessen® Im Winter: Anderungen
vorbehalten.

3. Tag: Natur pur bietet die ganztégige Wande-
rung durch den schénen Habichtswald. Eine
gesellige Rast rund um den Grill ,bringt ver-
brauchte Energie sofort zuriick und weiter
geht's zu Europas grofitem Bergpark ,,Wilhelms-
hohe* mit dem kraftstrotzenden ,,Herkules* und
den phantastischen Wasserspielen. Im Winter
alternativ Eis laufen in der Eissporthalle und ein
Spaziergang, vorbei an den Sehenswirdigkeiten
des Bergparks, zum Schloss Wilhelmsh&he. Der
Abend steht zur freien Verfigung - auf Wunsch
geben wir Tipps fir die freien Stunden.

4. Tag: Aktiv und fit geht es ins Sport- und Frei-
zeitbad ,,Aqua Park” nach Baunatal. Der Nach-
mittag steht zur freien Verfigung. Am Abend
kommen Filmfreunde bei einem Kinobesuch voll
auf ihre Kosten.

5. Tag: Egal, ob mit oder ohne Muskelkater,
nach dem Frithstiick wird die Heimreise angetre-
ten.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Personen
Sonderpreis pro Person 170,00 €

In den Monaten November bis Februar
,»Schndppchen-Wochen*:

Aktionspreis pro Person 163,00 €

Sie sparen 7,00 €

Hinweis: Die Riverboat-Party kann nur diens-
tags, die gefiihrte Wanderung nur mittwochs
stattfinden (mindestens 50 Personen) - wetter-

abhéngig. Anderungen vorbehalten.
%4
O

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in das
Abenteuer Jugendherberge. Nachmittags gibt es
viel Spal? und Spannung bei einer findigen
Stadtrallye zum schnellen Kennen lernen der
Innenstadt. Abends geht es zum auflockernden
Abrocken in die Disco der Jugendherberge.

5-Tage-Programm
Abenteuer Kassel — Y

einst, heute und jetzt

Nr. K-22-005/08
7. - 13. Klasse

2. Tag: Der grofite Arbeitgeber der Region gibt
sich die Ehre. Das VW-Werk Baunatal &6ffnet sei-
ne Tore zu einer ,Schau aufs FlieBband“-Besich-

tigung des unendlich laufenden Produktionsvor-
gangs. Nachmittags Besuch des Sport- und Frei-
zeitbades ,,Aqua Park®. Eine auf den ,Fluten“ der
Fulda wildbewegte Riverboat-Party beschlie3t
den Tag. Im Winter bietet sich alternativ dazu
ein Kegelabend an.

3. Tag: Wanderung durch den Habichtswald und
Erforschung seiner vielgestaltigen Natur. Nach
geselliger Runde um den Grill geht die Tour wei-
ter zu Europas groRtem Bergpark ,,Wilhelmsho-
he“ mit dem tberdimensionalen ,,Herkules* und
dem phantastischen Erlebnis der berihmten
Wasserspiele. Im Winter alternativ dazu Besichti-
gung des Hessischen Rundfunks in Kassel oder
des Wasserwerkmuseums ,,Neue Muhle®, Nachmit-
tags Spaziergang durch den sehenswerten Berg-
park Wilhelmshohe mit Schloss. Abends ist ein
Kinobesuch geplant.

4. Tag: Ein Besuch der Gedenkstatte Breitenau
fuhrt vormittags geradewegs in eine dunkle,
deutsche Vergangenheit. Der Nachmittag steht
zur freien Verfligung.

5. Tag: Nach dem Friihstiick Start zur Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 153,50 €

Hinweis: Die Riverboat-Party kann nur diens-
tags, die gefiihrte Wanderung nur mittwochs
stattfinden (mindestens 50 Personen) - wetter-
abhéngig. Anderungen vorbehalten.

5-Tage-Programm
Kassel live erleben -
Spafld im Sommer und

im Winter

Nr. K-22-006/08
5. - 13. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nachmittags
fuhrt eine abenteuerliche Stadtrallye zu den
Highlights der Innenstadt und sorgt fiir ein
schnelles Kennen lernen. Abends geht es zum
auflockernden Abrocken in die Disco der Jugend-
herberge.

2. Tag: Toben und Abkiihlen im Sport- und Frei-
zeitbad ,,Aqua Park®. Danach heif3t es ,,Ich seh’
den Sternenhimmel* bei einem Besuch im ein-
drucksvollen Planetarium und im Museum fiir
Astronomie- und Technikgeschichte. Abends im
Sommerhalbjahr Riverboat-Party und roman-
tischer Sonnenuntergang auf den ,,Fluten“ der
Fulda an Bord der ,,MS Hessen*.

Im Winter Alternativangebot nach Absprache,
z.B. Kegelabend.

3. Tag: Ab in die Natur: Wanderung durch den
Habichtswald mit gemeinsamem Grillen in gesel-
liger Runde. Danach geht es weiter in den Berg-
park Wilhelmshdhe zum kraftstrotzenden ,Herku-
les* und den Kasseler Wasserspielen mit Kaska-
den und Riesenfonténe.

Im Winterhalbjahr lautet das Motto: HeiRR auf
Eis? Eislaufen in der Eissporthalle am Vormittag
und nachmittags Spaziergang durch Europas
gro3ten Bergpark Wilhelmshdhe.

Der Abend kann frei gestaltet werden — gerne
geben wir Thnen Anregungen.

Die Wilhelmshdhe mit dem kraftstrotzenden
Herkules.

4. Tag: Nach dem Friihstlick entweder Besuch
der Gedenkstétte Breitenau mit einem &uferst
interessanten Blick in eine dunkle deutsche Ver-
gangenheit, dem Bergwerksmuseum Borken, dem
Wasserwerksmuseum ,,Neue Miihle* oder nach
Verfiigbarkeit — bei rechtzeitiger Anmeldung —
eines modernen Industriebetriebes in Kassel,
2.B. ThyssenHenschel oder des Hessischen Rund-
funks. Der Nachmittag steht zur freien Verfi-
gung. Am Abend steht zur Freude aller Film-
freunde ein Kinobesuch auf dem Programm.

5. Tag: Nach dem Friihstiick geht die Klassen-
fahrt leider schon zu Ende und die Heimfahrt
beginnt.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 163,00 €

In den Monaten November bis Februar
,»Schndppchen-Wochen*:

Aktionspreis pro Person 155,50 €

Sie sparen 7,50 €

Hinweis: Die Riverboat-Party kann nur diens-
tags, die gefilhrte Wanderung nur mittwochs
stattfinden (mindestens 50 Personen) - wetter-
abhangig. Anderungen vorbehalten.

5-Tage-Programm
Kassel auf Achse

Nr. K-22-007/08
7. - 13. Klasse

2
2 Y

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nachmittags
fuhrt eine abenteuerliche Stadtrallye ,,auf Schu-
sters Rappen“ zu den Highlights der Innenstadt
und sorgt fir ein schnelles Kennen lernen.
Abends geht es zum Abrocken in die Disco der
Jugendherberge.

2. Tag: Nach dem Friihstiick heif3t es heute: Auf
in die Pedale...! Mit Fahrradern geht es von Kas-
sel in die Dreiflissestadt Stadt Hann. Miinden.
Der Weg flihrt an der Fulda entlang zum Ziel: In
die Stadt, wo Werra und Fulda sich zur Weser
vereinen. Dort besteht noch Zeit zum Bummeln
und Ausspannen. Mit dem Zug geht es am Nach-
mittag zurlick nach Kassel.

Abends im Sommerhalbjahr Riverboat-Party und
romantischer Sonnenuntergang auf den ,,Fluten*
der Fulda an Bord der ,,MS Hessen*.



Im Winter bzw. wetterbedingt Alternativangebot
nach Absprache, z.B. tagsiiber Besuch des Frei-
zeitbades ,,Aqua-Park” und abends Kegelspal?.

3. Tag: Ab in die Natur: Wanderung durch den
Habichtswald mit gemeinsamem Grillen in gesel-
liger Runde. Danach geht es weiter in den Berg-
park Wilhelmshéhe zum kraftstrotzenden ,,Herku-
les* und den Kasseler Wasserspielen mit Kaska-
den und Riesenfontane.

Im Winterhalbjahr lautet das Motto: Heil3 auf
Eis? Eislaufen in der Eissporthalle am Vormittag
und nachmittags Spaziergang durch Europas
groRten Bergpark Wilhelmshohe.

Der Abend kann frei gestaltet werden — gerne
geben wir Thnen Anregungen.

4. Tag: Nach dem Friihstiick stehen ,,Achsen*
anderer Art auf dem Programm: Die Besichtigung
eines modernen Industriebetriebes in Kassel,
z.B. ThyssenHenschel oder des VW-Werkes. Je
nach Verfligbarkeit Ausweich auf andere interes-
sante Unternehmen moglich.

Der Nachmittag steht zur freien Verfliigung.

Am Abend geht es zur Freude aller Filmfreunde
ins Kino.

5. Tag: Nach dem Friihstiick gehen die Aktions-
tage in Kassel leider zu Ende - die Heimreise
beginnt.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Personen
pro Person 168,50 €

(max. Gruppengrofie: Klassenverband ca. 30
Personen).

Die Programmreihenfolge kann variiert werden;
die Punkte sind z.T. wetterabhangig. Die River-
boat-Party kann nur dienstags, die gefiihrte
Wanderung nur mittwochs stattfinden; die Fahr-
rad-Tour wird nicht begleitet — wir stellen Weg-
beschreibungen flr eine verkehrsheruhigte Rou-
te zur Verfiigung. Anderungen vorbehalten!

Die beiden nachfolgenden Programme richten
sich vor allem an Schulerinnen und Schler,
die — egal welcher Altersstufe — demnachst
vor dem Start in Beruf oder Studium stehen.
Wie treffe ich die richtige Entscheidung fur
mich: Lehre oder Studium? Wie bewerbe ich
mich richtig? Wo erhalte ich Informationen?
Einblicke hinter die Kulissen bekannter
Unternehmen ermdglichen ein erstes
»-Schnuppern®. Aber auch als Erganzung zu
den alljahrlichen Berufspraktika werden
interessante Informationen geliefert.

3-Tage-Programm
Auf dem Weg in die
Berufswelt — Was

kommt nach der Schule?
Abwechslungsreiche Tage zwischen
Beruf und Freizeit

Nr. K-22-008/08

ab 8. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
informativen Berufsvorbeitungs-Programm.
Nachmittags ist ein Besuch des Berufsinforma-
tionszentrum (B.1.2.) Kassel geplant. Nach
einem Einfilhrungsvortrag kénnen weitere Ange-

Die Orangerie in Kassel.

bote im B.I.Z. genutzt werden, zum Beispiel
Tests zur Berufwahl, Informationen zu Bewer-
bungsverfahren. Abends Kinobesuch im Cineplex-
Capitol Kassel.

2. Tag: Vormittags erleben die Besucher im
VW-Werk in Baunatal die Welt eines modernen
Industriebetriebes hautnah. Nachmittags
Wechsel von der Arbeitswelt zum Freizeitspal} im
kiihlen Nass des ,,Aqua-Parks* in Baunatal.
Abends fetzige Riverboat-Party auf der Fulda an
Bord der ,,MS Hessen®. (Nur dienstags im
Sommerhalbjahr mdglich). Alternativ dazu kann
abends eine ,,ruhige Kugel“ beim Kegelabend
geschoben werden.

3. Tag: Mit vielen Infos zur Berufswahl geht es
nach dem Fruhstick auf die Heimfahrt.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-30 Teilnehmer
pro Person 92,50 €

In den Monaten November bis Februar
,»Schndppchen-Wochen*:

Aktionspreis pro Person 88,50 €

Sie sparen 4,00 €

Eine friihzeitige Buchung ist aufgrund der
Vorgaben der Programmpartner notwendig.
Mindestalter der Teilnehmer: 15 Jahre
Anderungen vorbehalten!

5-Tage-Programm

Auf dem Weg in die
Berufswelt —

Was kommt

nach der Schule?
Abwechslungsreiche Tage zwischen
Beruf und Freizeit

Nr. K-22-009/08

ab 8. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
informativen Berufsvorbeitungs-Programm.
Nachmittags ist ein Besuch des Berufsinforma-
tionszentrum (B.1.Z.) Kassel geplant. Nach
einem Einfuhrungsvortrag kénnen weitere Ange-
bote im B.I.Z. genutzt werden, zum Beispiel
Tests zur Berufwahl, Informationen zu Bewer-
bungsverfahren. Abends ist Disco in der Jugend-
herberge angesagt.

2. Tag: Vormittags erleben die Besucher im
VW-Werk in Baunatal die Welt eines modernen

Industriebetriebes hautnah. Nachmittags Wech-
sel von der Arbeitswelt zum Freizeitspal ins
kiihle Nass des ,,Aqua-Parks“ in Baunatal.
Abends fetzige Riverboat-Party auf der Fulda an
Bord der ,,MS Hessen“. (Nur dienstags im Som-
merhalbjahr moglich). Alternativ dazu kann
abends eine ,ruhige Kugel“ beim Kegelabend
geschoben werden.

3. Tag: Eine Fihrung durch die Universitat Kas-
sel liefert unter anderem einen Uberblick tber
das Studienangebot und Einblicke in das Studen-
tenleben auf dem Campus. Bei Interesse und
nach vorheriger Absprache besteht die Méglich-
keit, einen speziellen Fachbereich zu besuchen.
Alternativ: Ein Ausbilder eines namhaften Unter-
nehmens, z. B. der Deutschen Bahn AG oder
Edeka, stellt in einer Présentation die firmenei-
gene Berufsaushildung vor und gibt niitzliche
Tipps zum richtigen Umgang mit Bewerbungs-
und Auswahlverfahren.

Nach so vielen Eindriicken braucht man nachmit-
tags Luft zum Ausspannen im historischen Berg-
park Wilhelmshéhe mit phantastischen Wasser-
spielen. Wenn das Wetter zum Baden einladt, ist
der naturbelassene BUGA-Badesee immer einen
Besuch wert. Abends Freizeit ohne Programm.

4. Tag: Interessante und zukunftsorientierte
Firmen Nordhessens laden zur Besichtigung ein!
Zur Auswahl stehen unter anderem Klinikum
Kassel, Henschel Antriebstechnik Werk Kassel,
Hessischer Rundfunk (Studio Kassel), Deutsche
Bahn AG, Ausbesserungswerk Kassel, Wilhelms-
thaler Mineralbrunnen, Calden (evtl. Buskosten
exclusive). Nachmittags bleibt noch Zeit zu
einem Stadtbummel. Abends ist ein Kinobesuch
im Cineplex-Capitol Kassel geplant.

5. Tag: Mit vielen neuen Eindrticken zur Berufs-
oder Studienwahl geht es nach dem Friihsttick
auf die Heimfahrt.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-30 Teilnehmer

pro Person 152,50 €

In den Monaten November bis Februar
,»Schndppchen-Wochen*:

Aktionspreis pro Person 145,00 €

Sie sparen 7,50 €
Eine frihzeitige Buchung ist aufgrund der
Vorgaben der Programmpartner notwendig.

Mindestalter der Teilnehmer: 15 Jahre
Anderungen vorbehalten!



Seminare 2008

Angebote flur Studienseminare und
akkreditierte Lehrerfortbildunge

Sehr geehrte Damen und Herren,

Schul- und Klassenfahrten, Studien- und Lehrausfliige, mehrtégige Erlebnistouren sind ein wichtiger Beitrag
zur zeitgemafen Bildungs- und Erziehungsarbeit von Schiilerinnen und Schiilern. Das Uber die normale tagliche
Unterrichtszeit hinausgehende Zusammensein von Lehrern und Schilern in ,,anderer Umgebung fordert das
personliche Kennen lernen, er6ffnet den Schilern neue Erlebniswelten und Bildungsinhalte, fordert die
gesellschaftliche Integration sowie das Verstandnis und die Riicksichtnahme fiir den ,,Anderen®.

Die Begeisterung der Schiilerinnen und Schiler — auch schon im Vorschulalter — fir Schulfahrten oder andere
mehrtéagige Ausfliige ist auch heute ungebrochen. Gegeniber friiher haben sich aber der gesellschaftliche
Anspruch und die erzieherischen Erfordernisse flir derartige Veranstaltungen gewandelt: Art und Umfang missen
noch stérker padagogisch ausgerichtet sein. Lernen und Erleben mit allen Sinnen ist gefragt. Der finanzielle
Rahmen und die Belastungen sowohl von Schiilern wie von Lehrkraften missen angemessen und vertretbar
sein. Die Verantwortung und die Haftung der Aufsichtsflihrenden sollen tiberschaubar und klar definiert sein.

Fur die erfolgreiche Durchfilhrung von Schul- und Klassenfahrten bieten die ,,jugendherbergen in hessen* im
Rahmen der Referendarausbildung und Lehrerfortbildung spezielle Seminare an. Die 3- bis 5-tdgigen Kurse
umfassen alle Aspekte des ,Lernens und Lebens an einem anderen Ort“, wie Vorbereitung und Planung,
Unterrichtsangebote, paddagogische Inhalte, Projekt orientiertes Lernen, Erlebnis- und Entdeckungsprogramme,
Finanz- und Rechtsfragen etc.

Ziel unserer permanenten Kursangebote ist es, Ihnen als Lehrer das bestmdgliche Wissen fir die erfolgreiche
Durchfiihrung lhrer Schul- und Klassenfahrten zu vermitteln.

Geeignet sind viele dieser Programme aber auch fir die notwendige Lehrerfortbildung und damit fir Sie, sehr
geehrte Padagogen, die sich bereits mitten im Berufsleben befinden.

Wir freuen uns, wenn wir Sie demnachst bei uns begriiRen kénnen.

Mit freundlichen GriiRen

(it

Peter Kraft
Vorstandsvorsitzender

’ L] L
Das ]i die jugendherbergen
= vlege in hessen I

ben
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Jugendherberge Budingen
Klassenfahrten mit Sinn, Verstand und Spalf3
3- oder 5-Tage-Programm

Durch viele Kontakte und Gespréache mit Lehrern/innen kennen wir die Pro-
bleme, den Stress und die Wiinsche die eine Gruppe samt Lehrpersonal hat.
In dieser Forthildung sollen Sie das Handwerkszeug bekommen, Ihre
zukunftigen Klassenfahrten mit einer gewissen Gelassenheit und Vorfreude
zu organisieren und durchzufiihren. Gleichzeitig sollen Sie direkt an einem
realen Beispiel, der Jugendherberge Budingen, die vielfaltigen Moglichkei-
ten eines beispielhaften Standortes entdecken. Wir stellen Ihnen nicht nur
die Jugendherberge mit all lhren Projekten und Programmen ausfihrlich
vor, sondern laden auch zu einem Ausflug ins Umland ein.

Wir beschaftigen uns mit der Organisation und Planung, der Durchfiihrung
und der Nachbereitung von Klassenfahrten. Wir zeigen Ihnen verschiedene
Mdglichkeiten von Klassenfahrten, mit ihren Vor- und Nachteilen auf
(Schullandheime, Jugendherbergen, Selbstversorgerhduser und mehr). Wir
gehen unter anderem den Fragen nach: Wie sinnvoll ist eine freizeitpada-
gogische Begleitung der Klassenfahrt? Wie kann ich die Erlebnisse der
Klassenfahrt mit in den Schulalltag Ubernehmen? Was muss ich im Vorfeld
bedenken? Welche Unterbringungsmdglichkeit ist fiir meine Klasse am sinn-
vollsten? Welche Schwerpunkte sollte ich wahrend der Klassenfahrt setzen?
Wie kann ich die Klassenfahrt, auch thematisch sinnvoll vorbereiten?
Welche Zuschiisse kann ich wo beantragen? Wie gestalte ich den
Elternabend fir die Klassenfahrt? Wie sieht die rechtliche Seite aus?

3-Tage-Programm

1. Tag: Anreise. Am Nachmittag lernen Sie unter fachkundiger Leitung die
Jugendherberge und ihre Freizeitangebote néher kennen.

2. Tag: 9.00 - 12.00 Uhr + 13.00 - 15.30 + 16.00 — 18.00 Uhr

Theorieteil 1 + 2 + 3.

3. Tag: Abreise.

Leistungen: 2 Ubernachtungen mit Vollpension inkl. Schulungsmaterial.

pro Person bei 10 Teilnehmern 130,00 €
pro Person bei 16 Teilnehmern 110,00 €

Teilnehmerzahl: mindestens 10 und héchstens 16.
Termine:  02.11. - 04.11.2007; 16.11. - 18.11.2007;
18.01. - 20.01.2008; 08.02. - 10.02.2008;
29.02. - 02.03.2008
Akkreditierung beantragt. Leistungspunkte: 15 1Q Nummer: 033196501

5-Tage-Programm

1. Tag: Anreise. Am Nachmittag lernen Sie unter fachkundiger Leitung die
Jugendherberge né&her kennen.

2. Tag: 9.00-12.00 Uhr + 13.00 — 16.00 Uhr Theorieteil 1 + 2

3. Tag: 9.00-12.00 Uhr Informationen zu den angebotenen Projekten und
Programmen in der Jugendherberge Biidingen. 13.00-16.00 Uhr Ausflug zu
einer der vielfaltigen und spannenden Gruppenausflugsmdglichkeiten rund
um Budingen.

4. Tag: 9.00-12.00 Uhr + 13.00-16.00 Uhr Theorieteil 3 + 4.

5. Tag: Abreise.

Leistungen: 4 Ubernachtungen mit Vollpension inkl. Schulungsmaterial.

pro Person bei 10 Teilnehmern 230,00 €
pro Person bei 16 Teilnehmern 210,00 €

Teilnehmerzahl: mindestens 10 und héchstens 16.
Termine:  26.11. - 30.11.2007; 10.12. - 14.12.2007;
21.01. - 25.01.2008; 11.02. - 15.02.2008;
03.03. - 07.03.2008
Akkreditierung beantragt. Leistungspunkte: 35 1Q Nummer: 0331934

Jugendherberge Budingen
Suchtpravention zum Anfassen
4-Tage-Programm

Suchtpréavention an Schulen wird héufig als notwendiges Ubel angesehen.
Oft wird auch der Sinn und Nutzen praventiver Manahmen nicht erkannt
oder in Frage gestellt. Zum einen mag der Grund in der zu starken Theore-

tisierung dieses Themenkomplexes liegen, zum anderen jedoch an dem
Lbitteren Ernst* mit dem Suchtprévention haufig vermittelt wird. Gerade
jedoch in der préventiven Arbeit darf dir Freude, der SpaR nicht fehlen, ja
sie sind sogar notwendige Bestandteile. Nur so ist auch eine ausreichende
Motivation bei den Schiilern/innen fur dieses Thema vorhanden. Suchtpré-
vention sollte Spal3 machen, sie sollte sowohl interessant als auch span-
nend sein und fester Bestandteil des Schulalltages. Richtig verstandene
Préventionsarbeit ist nichts anderes als die Forderung der gesunden Ent-
wicklung. Diesen Aspekten des Themas wollen wir innerhalb der Fort-
bildung Rechnung tragen. Wir mochten Ihnen Wege aufzeigen, auf denen
Sie lhre Schiller/innen neugierig auf Pravention machen.

Die Fortbildung gliedert sich in 3 Bereiche:
1. Was ist Sucht?

2. Wie entsteht Sucht?

3. Pravention in Theorie + Praxis.

1. Tag: Anreise. Danach steht der Tag zur freien Verfiigung.
2. Tag: 9.00-12.00 Uhr + 13.00-15.30 + 16.00-18.00 Uhr
Theorieteil 1 + 2 + 3.

3. Tag: 9.00-12.00 Uhr + 13.00-15.30 + 16.00-18.00 Uhr
Theorieteil 4 + 5 + 6.

4. Tag: Abreise.

Leistungen: 3 Ubernachtungen mit Vollpension inkl. Schulungsmaterial.

pro Person bei 10 Teilnehmern 210,00 €
pro Person bei 16 Teilnehmern 190,00 €

Teilnehmerzahl: mindestens 10 und héchstens 16.
Termine:  20.11.- 23.11.2007; 04.12. - 07.12.2007;
15.01. - 18.01.2008; 19.02. - 22.02.2008;
11.03. - 14.03.2008
Akkreditierung beantragt. Leistungspunkte: 30 1Q Nummer: 0332024

Jugendherberge Erbach

Stressfrei und professionell
durch die Klassenfahrt
3-Tage-Programm

In nur 3 Tagen werden junge Referendare in der Jugendherberge Erbach
zu wahrhaften Klassenfahrtsprofis.

1. Tag: Anreise bis spatestens 18.00 Uhr zum Abendessen. Danach geht es
um 19.30 Uhr zur ersten Seminarrunde ,,Planung einer Klassenfahrt*.

Was muss ich alles beachten bei der Planung, welche Genehmigungsverfah-
ren muss ich durchlaufen und welchen Zeitrahmen muss ich dafiir einpla-
nen. Wichtige Planungshilfen werden gemeinsam erarbeitet.

Um 21.30 Uhr sollten die Planungsschritte stehen und der Abend kann in
gemditlicher Runde und heiRen Diskussionen enden.

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es um 9.30 Uhr auf zur Stadtrallye durch
Erbach. Jeder Teilnehmer erhélt eine Stadtrallye und einen Stadtplan. Nach
spatestens 1 1/2 Stunden sollte ein Jeder wieder mit seiner erfolgreich
liberstandenen Stadtrallye in der Jugendherberge zu Kaffee, Tee und Platz-
chen eingetroffen sein. Um 11.15 Uhr kurze Auswertung der Stadtrallye.
AnschlieRend werden die Pauschalprogramme und Programmbausteine der
Jugendherberge vorgestellt.

Nach dem Mittagessen um 14.00 Uhr ist ein Abtauchen in unseren Survi-
valprogrammbaustein geplant. Von der Teamfindung tber Spafl3 und Kreati-
vitét bis hin zum Zusammenhalt wird alles dabei sein. Unser Profi aus dem
Outdoorbereich wird das Ganze begleiten — das ist echte Erlebnispadago-
gik. Fur den kleinen Durst und Hunger unterwegs wird bestens gesorgt.
Abendessen in der Jugendherberge. Ab 20.30 Uhr kann in eigener Sponta-
nitdt noch ein Abschlussabend kreiert werden, ansonsten endet der Tag in
einer einfachen gemutlichen Runde.

3. Tag: Friihstlick und Raumen der Zimmer. Um 10.00 Uhr wird dann noch
eine Frage-Antwort-Runde zum Thema Klassenfahrt und Jugendherberge
Erbach gestartet. Dabei sollten alle Unklarheiten beseitigt werden und eine
stressfreie Klassenfahrt fiir Jeden mdéglich sein.

Abreise nach dem gemeinsamen Mittagessen.

Leistungen: 2 Ubernachtungen mit Vollpension, inkl. kleiner Kaffeepau-
se, Unterwegssnack, Programm und Programmkoordination

pro Person /3,00 €



Mindest-Teilnehmerzahl: 20 Personen

Termine: 05.11. - 07.11.2007; 18.01. - 20.01.2008
06.02. - 08.02.2008

Anmeldeschluss: 3 Wochen vor Seminarbeginn

Als Lehrerfortbildung akkreditiert, 1Q Nummer: LS-0502008

Jugendherberge Gréavenwiesbach

Erlebnispadagogik — Sicherheitstechnische
Unterweisung und eigene Erfahrungen im
Seilgarten

3-Tage-Programm

Schwerpunkt des Lehrganges ist ,,der Einsatz von Erlebnispadagogik fir
Schulklassen und Gruppen®. Vermittelt werden durch selbst erfahrbare
Aktionen abenteuer- und erfahrungsorientierte Methoden, Medien und
Materialien. Unsere Aktionen beziehen die jeweilige Lebenswelt im
gruppendynamischen Prozess der Teilnehmerlnnen direkt mit ein und
entfalten so den Raum fir soziales Lernen auf einer ganzheitlichen Ebene.
Zum technischen Bereich gehoren praktische Ubungen in der Sicherungs-
technik vom Bergsport-Material, kleine Knotenkunde, Materialkunde,
Sicherungsvorkehrungen an GrofRbauten, Sensibilisierung fir Gefahren-
bereiche und das Erlernen von einfachen Sicherheitsstandards in Aktionen
ohne oder mit nur sehr wenig Material (Alltagseinsatz). Ein Seilgarten als
solcher ist kein Kletterparcours, sondern es handelt sich um Elemente zum
Teamtraining und zur Selbsterfahrung.

Wir verstehen diesen Lehrgang nicht als Ausbildung, sondern als eine
LUnterweisung“, wie sie aus dem Erlass vom September 2003 verstanden
werden kann sowie als Fortbildung im Einsatz der immer beliebter werden-
den erlebnispadagogischen Elemente sowie einer Selbsterfahrung im
Umgang mit Jugendherbergen.

Sie selbst werden wahrend des Lehrgangs die drei Bereiche

» Hoher Seilgarten (hoher Materialaufwand)

 Niedriger Seilgarten (mittel bis wenig Materialaufwand, auch als Mobile
Einheiten bekannt)

e Erlebnispadagogische Aktionen (kaum oder kein Materialaufwand)

selbst erfahren kdnnen.

Da 1Q (friiher Help) und die Jugendherberge Gravenwiesbach arbeiten seit
Jahren in diesem Fortbildungsbereich zusammen. Gemeinsam mit unserem
Partner ,Natur bewegt“ aus Kdln, der uns die erfahrenen und ausgebilde-
ten Trainerlnnen zu den Aktionen stellt, bilden wir eine kompetente
Gemeinschaft.

Leistungen: 2 Ubernachtungen mit Vollpension, Programm.

pro Person 94,00 €

Mindest-Teilnehmerzahl: 10 Personen, max. 24 Personen

Termin: 21.02. — 23.02.2008

Als Lehrerfortbildung akkreditiert, Leistungspunkte: 25, 1Q Nummer:
02071101

Jugendherberge Helmarshausen

Klassenfahrt leicht gemacht
3-Tage-Programm

Die Jugendherberge Helmarshausen bietet ein spezielles Angebot zur
Unterstiitzung der Planung lhrer ersten Klassenfahrt. Wir mochten Ihnen
hierbei unser Haus und das Weserbergland etwas ndher bringen, in dem
wir Sie gerne zu einem Schnupperwochenende inkl. 2 Ubernachtungen mit
Halbpension und eine Weserrundfahrt auf dem Hessendampfer einladen.
Sie haben wéhrend Ihres Aufenthalts die Mdglichkeit, die Jugendherberge
kennen zu lernen, wo lhnen das Herbergsteam gerne jederzeit mit Rat und
Tat zur Seite steht.

1. Tag: Anreise. Am Nachmittag lernen Sie unter fachkundiger Leitung die
Jugendherberge und ihre Freizeitangebote néher kennen.

2. Tag: 8.00-9.00 Uhr Frihstiick, 12.30 Uhr Schiffsrundfahrt,

18.00 Uhr Abendessen.

3. Tag: Abreise nach dem Friihstuick.

Leistungen: 2 Ubernachtungen (inkl. Bettwische) mit Halbpension
(Fruhstiick und Abendessen), Hausfiihrung, Schiffsticket.

pro Person 39,00 €

Mindest-Teilnehmerzahl: 3 - 20 Personen
Termine: 05.10. - 07.10.2007;  12.10. - 14.10.2007
19.10. - 21.10.2007;  26.10. - 28.10.2007

Jugendherberge Hoherodskopf

Planung und Durchfiihrung von
Schullandheimaufenthalten mit dem
Schwerpunkt Umweltbildung
3-Tage-Programm

Kooperationsveranstaltung von NAH und der
Umweltjugendherberge Hoherodskopf

Wir beschaftigen uns mit der Organisation und Planung, der Durchfiihrung
und der Nachbereitung von Klassenfahrten. Wir zeigen Ihnen verschiedene
Mdglichkeiten von Klassenfahrten mit ihren Vor- und Nachteilen auf
(Schullandheime, Jugendherbergen, Selbstversorgerhauser und mehr). Wir
gehen unter anderem den Fragen nach: Wie sinnvoll ist eine freizeitpada-
gogische Begleitung der Klassenfahrt? Wie kann ich die Erlebnisse der
Klassenfahrt mit in den Schulalltag tibernehmen? Was muss ich im Vorfeld
bedenken? Welche Unterbringungsmdglichkeit ist flir meine Klasse am
sinnvollsten? Welche Schwerpunkte sollte ich wéhrend der Klassenfahrt
setzen? Wie kann ich die Klassenfahrt, auch thematisch sinnvoll vorberei-
ten? Welche Zuschiisse kann ich wo beantragen? Wie gestalte ich den
Elternabend fur die Klassenfahrt? Wie sieht die rechtliche Seite aus?

1. Tag: Anreise. Gemeinsames Abendessen, BegruRung und Vorstellungs-
runde, Einflihrung/Schulwandern, Programmbausteine fiir Schullandheim-
aufenthalte, Vorstellung von Materialien.

2. Tag: Nach dem Fruhstiick Besuch des Naturschutz-Informationszentrums
und Beispiele fir Naturerlebnisspiele. Nach dem Mittagessen Aktivitaten
zum Thema Wald und Wasser mit Naturerlebnisspielen. Nach dem Abend-
essen Programmbausteine flr eine Woche schones/schlechtes Wetter.

3. Tag: Nach dem Friihstiick Hausbesichtigung, Vorstellung der Arbeits-
mdglichkeiten innen/auBen, Abschlussbesprechung. Abreise.

Leistungen: 2 Ubernachtungen mit Volllpension inkl. Schulungsmaterial

pro Person 81,00 €

Mindest-Teilnehmerzahl: 12 Pesonen

Termin: 07. - 09.03.2008

Als Lehrerfortbildung akkreditiert, Leistungspunkte: 20, 1Q Nummer:
021156201

Jugendherberge Kassel
-»Auf den Spuren ...
einer Klassenfahrt nach Kassel!*

Pauschalprogramme — abwechslungsreich,
lehrreich, gruppendynamisch

3-Tage-Programm

Die Organisation und Vorbereitung einer Klassenfahrt bedeutet immer
einen zeitlichen und nicht alltaglichen Aufwand fir Lehrer und Eltern. Und
doch sind Klassenfahrten in vielerlei Hinsicht in der heutigen Gesellschaft
so wichtig!

Einige Beispiele:

» Starkung der Selbstandigkeit der Schiilerinnen

« Neues entdecken und erlernen in ungezwungener Atmosphére

 Klassenverbande stérken

« Interesse wecken an Sport- und Freizeitaktivitaten fir die Zeit nach der
Klassenfahrt
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In der Jugendherberge Kassel bieten wir seit iber 15 Jahren padagogisch
attraktive und zwischenzeitlich von tausenden Schilern und ihren Lehr-
kréften erlebte Pauschalprogramme an. Jéhrlich werden die Angebote
Uberarbeitet und Rickmeldungen der Teilnehmer ber(icksichtigt. Derzeit
stehen 9 Pauschalprogramme mit wechselnden Themenschwerpunkten fir
unterschiedliche Zielgruppen zur Verfugung. Nach Buchung eines Pro-
gramms tbernehmen wir fiir Sie die komplette Vorbereitung: Reservierung
von Fuhrungen, Planung der Abléufe, Kauf aller notwendigen Fahr- und
Eintrittskarten, etc. Téglich erhalten Sie von uns eine Tageseinweisung.
Wir wollen, dass Sie und Ihre Klassen sich wohlfiihlen und entspannt eine
abwechslungsreiche Klassenfahrt in Kassel erleben!

Lernen Sie uns und unsere Arbeitsweise personlich kennen! Wir laden Sie
ein, uns ,zum Schnuppern* in der Jugendherberge Kassel zu besuchen.

Aktionspreis fir Lehrkréfte und Referendare an Schulen (Nachweis
erforderlich) — Sie sparen 50 %!

Leistungen: 2 Ubernachtungen mit Vollpension

pro Person 26,70 €

Dieses Angebot beinhaltet zusatzlich ein ca. 60-minitiges Gesprach mit
der Hausleitung Uber Struktur, Aufbau, Vorbereitung und Ablauf von
Pauschalprogrammen. Sie erhalten umfangreiches Informationsmaterial,
um Kassel und seine vielfaltigen Moglichkeiten fir alle Altersstufen
kennen zu lernen.

... und wenn Sie in Begleitung anreisen wollen!
2 Ubernachtungen mit Vollpension zum Preis von Ubernachtung mit

Frahstlick
pro Person/Tag 20,20 €

Termine: Ganzjahrige Terminabsprachen und weitere Informationen direkt
in der Jugendherberge Kassel.

Jugendherberge Oberreifenberg
Planung und Durchfiihrung von
Schullandheimaufenthalten

3- oder 5-Tage-Programm

Wir beschéaftigen uns mit der Organisation und Planung, der Durchflihrung
und der Nachbereitung von Klassenfahrten. Wir zeigen lhnen verschiedene
Mdglichkeiten von Klassenfahrten, mit ihren Vor- und Nachteilen auf.
(Schullandheime, Jugendherbergen, Selbstversorgerhauser und mehr). Wir
gehen unter anderem den Fragen nach: Wie sinnvoll ist eine freizeitpada-
gogische Begleitung der Klassenfahrt? Wie kann ich die Erlebnisse der
Klassenfahrt mit in den Schulalltag tibernehmen? Was muss ich im Vorfeld
bedenken? Welche Unterbringungsmdglichkeit ist fir meine Klasse am
sinnvollsten? Welche Schwerpunkte sollte ich wéhrend der Klassenfahrt
setzen? Wie kann ich die Klassenfahrt, auch thematisch sinnvoll vorberei-
ten? Welche Zuschiisse kann ich wo beantragen? Wie gestalte ich den
Elternabend firr die Klassenfahrt? Wie sieht die rechtliche Seite aus?

3-Tage-Programm

1. Tag: Anreise. Einfiihrung in den Kursablauf Erlebnispadagogik ,,Saal-
burg“ (Besichtigung des rémischen Feldbergkartells: Referat ,,Die Romer*,
altersgerechte Vermittlung der Geschichte fur Kinder und Jugendliche,
museumspadagogische Flihrungen etc.). Theorie und Planung einer Klas-
senfahrt. Abends gemditliches Beisammensein und Diskussionen.

2. Tag: Nach dem Fruhstiick Waldexkursion mit Forster oder Wanderung auf
den Spuren der Kohler. Nach dem Mittagessen Besuch des Hochseilgartens
mit ,,Taunatour®, (Steigerung des Gruppenzusammenhalts durch gemeinsa-
me Erlebnisse, Teambildung, Aggressionsabbau, korperliche Fitness etc.),
Nachtwanderung.

3. Tag: Nach dem Friihstiick Referat zur Vermittlung mittelalterlicher
Geschichte (der ,,Tapfere Martin“ erkldrt und zeigt das Leben im Mittelal-
ter, informiert Uber Ritterspiele fiir Kinder, Zubereitung von Essen wie es
damals Gblich war, tber mittelalterliche Schriften etc.). Nach dem Mittag-
essen Auswertung und Diskussionen zur Vorbereitung und Durchfiihrung
von Klassenfahrten. Abreise.

Leistungen: 2 Ubernachtungen mit Volllpension

pro Person 50,00 €

5-Tage-Programm

1. Tag: Anreise vormittags. Vorstellung des Kursprogramms, gefiihrte
Wanderung auf den Feldberg mit Besuch des Aussichtsturms, Abendessen.
Referat Theorie und Planung einer Klassenfahrt, Spatimbiss und gemutli-
ches Beisammensein.

2. Tag: Nach dem Friihstlick Besuch des ,,Hochseilgartens” (Erlebnispada-
gogik, Gruppendynamik, Zusammengehdrigkeitsgefiihl etc.). Nach dem
Mittagessen diverse Beispiele fiir Gruppenspiele outdoor. Nach dem
Abendessen gemditliches Beisammensein.

3. Tag: Nach dem Friihstiick ,,Auf den Spuren der Kéhler”., Nachmittags
Waldwanderung unter Forsterfihrung (Flora und Fauna, Umweltschéaden,
Berufe Forster/Jéger etc.). Nach dem Abendessen Referat zu rechtlichen
und organisatorischen Fragen, Spatimbiss.

4. Tag: Nach dem Friihstiick Vortrag zu den Rémern in Deutschland
(Geschichte, Feldbergkastell, Leben der Romer etc.). Nach dem Mittag-
essen Aktionen zum Thema Mittelalter (Burgen, Ritterspiele, Brauchtum,
Schriften lernen etc.), Nachtwanderung.

5. Tag: Nach dem Friihstiick Auswertungen und Diskussion. Abreise.

Leistungen: 4 Ubernachtungen mit Vollpension

pro Person 100,00 €

Mindest-Teilnehmerzahl: 16 Personen
Termine: Nach Vereinbarung mit der Herbergsleitung

Jugendherberge Schwarzenborn
Klassenfahrten mit Sinn, Verstand und Spalf3
3-Tage-Programm

Durch viele Kontakte mit Lehrern/innen kennen wir die Probleme, den
Stress und die Wiinsche, die eine Gruppe samt Lehrpersonal hat. In dieser
Fortbildung sollen Sie das Handwerkszeug bekommen, lhre zukiinftigen
Klassenfahrten mit einer gewissen Gelassenheit und Vorfreude zu organi-
sieren und durchzuflihren. Gleichzeitig sollen Sie direkt an einem realen
Beispiel der Jugendherberge Schwarzenborn die vielfaltigen Moglichkeiten
eines beispielhaften Standortes entdecken. Wir stellen Ihnen nicht nur die
Jugendherberge mit all ihren Projekten und Programmen ausfiihrlich vor,
sondern laden auch zu einem Ausflug ins Umland ein.

Wir beschéftigen uns mit der Organisation und Planung, der Durchflihrung
und Nachbereitung von Klassenfahrten. Wir zeigen Ihnen verschiedene
Méglichkeiten von Klassenfahrten, mit lhren Vor- und Nachteilen auf
(Schullandheime, Jugendherbergen, Selbstversorgerhauser und mehr). Wir
gehen unter anderem den Fragen nach: Wie sinnvoll ist eine freizeitpéda-
gogische Begleitung bei der Klassenfahrt? Wie kann ich die Erlebnisse der
Klassenfahrt mit in den Schulalltag tibernehmen? Was muss ich im Vorfeld
bedenken? Welche Unterbringungsmdglichkeite sind fur meine Klasse am
sinnvollsten? Welche Schwerpunkte sollte ich wahrend der Klassenfahrt
setzen? Wie kann ich die Klassenfahrt auch thematisch sinnvoll vorberei-
ten? Welche Zuschiisse kann ich wo beantragen? Wie gestalte ich den
Elternabend fir die Klassenfahrt? Wie sieht die rechtliche Seite aus?

1. Tag: Anreise. Am Nachmittag lernen Sie unter fachkundiger Leitung die
Jugendherberge naher kennen.

2. Tag: 9.00-12.00 Uhr und 13.00-15.30 und 16.00-18.00 Uhr

Theorieteil 1 +2 + 3.

3. Tag: (9.00-12.00 Uhr und 13.00-15.00 Uhr

Theorieteil 5 + 6. Anschlieend Ausflug ins Umland. Abreise.

Leistungen: 2 Ubernachtungen mit Vollpension, Einzelzimmerzuschlag
pro Tag 10,00 €

pro Person 140,00 €

Mindest-Teilnehmerzahl: 12 Personen

Termine: 18.03. - 20.03.2008 und 15.08. - 17.08.2008

Als Lehrerfortbildung akkreditiert, Leistungspunkte: 3, 1Q Nummer:
0331934

Hier finden Sie weitere akkreditierte Lehrerfortbildungen:
Jugendherberge Lauterbach ,,Manege frei* (Seite 51) und
Jugendherberge Melsungen ,,Jetzt reicht's aber” (Seite 59).




3-Tage-Programm
Auf den Spuren der

Goldsucher

Nr. K-24-001/08
1. bis 6. Klasse
April bis Oktober (Montag bis Freitag)

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Als Begri-
Bungsgeschenk gibt es eine DJH-Trinkflasche
und los geht die Spurensuche. Nachmittags
erfahren die Schuler bei einem Besuch im Kor-
bacher Museum die nétigen Informationen fir
die Besichtigung des Eisenbergstollens am
néchsten Tag. Abends kennen lernen der
schonsten Ecken der alten Hansestadt bei einer
Stadtrallye.

2. Tag: Heute wird in den Berg geschaut. Aus-
gerustet mit Rucksack und Lunchpaket wird die
Gruppe mit einem Bus nach Goldhausen gefah-
ren. Dort folgt die Klasse den Spuren der Gold-
sucher. Eine lehrreiche und abenteuerliche Fih-
rung im unteren Tiefe-Tal-Stollen mit Gruben-
lampe, Berghelm und Gummistiefeln wartet auf
die Besucher (WICHTIG: Gummistiefel bis GroRe
37 mitbringen). Auch die Burgruine mit Aus-
sichtsturm auf dem Gipfel des Eisenbergs ist
einen Besuch Wert. Am Nachmittag wandert die
Klasse dann durch die Felder zuriick nach Kor-
bach (ca. 6 km). Abends ziinftiges Goldgraber-
essen in ,Western-Atmosphére®.

3. Tag: Bevor wir ,,Tschiiss” sagen, geht es
vormittags erst noch auf Schatzsuche. Das
Abschiedsgeschenk: ein Sack flir die gefundenen
Gold-Nuggets, der noch bemalt werden kann.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
DJH-Trinkflasche

12-24 Teilnehmer

pro Person 70,00 €

zuziglich — falls gewtinscht — Lunchpakete fiir
den 3. Tag pro Person 5,00 €

3-Tage-Programm

Wasser marsch!

Nr. K-24-002/08

1. bis 7. Klasse

April bis Oktober (Montag bis Freitag)

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Als Begri-
Rungsgeschenk gibt es eine DJH-Trinkflasche
und schon heif3t es ,,Wasser marsch!“ Nachmit-
tags kann der ,,brandneue” Feuerwehrstiitzpunkt
Korbachs besichtigt werden (architektonisch
und funktional gehort er zu den besten in ganz
Hessen). Ein Feuerwehrmann fiihrt den Fahr-
zeugpark vor, zeigt die Atemschutziibungs-
strecke, klettert mit den Schiilern auf den

30 Meter hohen Schlauchturm und erklért, was
passiert, wenn jemand die 112 wéhlt. Eine Grill-
fete mit Stockbrotbacken ersetzt, wenn
gewtinscht, das Abendessen in der Jugendher-
berge. Am Abend besteht die Moglichkeit einen
Film zum Thema ,,Feuerwehr” zu sehen.

2. Tag: Tagesausflug zum Edersee. Mit dem Bus
geht es weiter zum Schloss Waldeck, wo eine
Fihrung auf dem Programm steht. Anschlief3end
mit der Waldecker Bergbahn runter zum Eder-
see, mit einer Fihrung durch den DLRG-Stiitz-
punkt. Von dort sticht dann der ,,Stern von Wal-
deck* oder der ,,Edersee-Star* mit der Gruppe in
See. Angekommen an der Sperrmauer kann man
sich im Aquapark, einem ,Mini-Edersee” im
MaRstab 1:200, bei Wasserspielen richtig austo-
ben. Von dort fiihrt eine kurze Wanderung zum
EON-Infozentrum. Hier werden viele Fragen zum
Thema ,Energie* aus Wasserkraft beantwortet.
AnschlieRend geht es mit der Standseilbahn auf
den Peterskopf, zu den riesigen Staubecken des
Kraftwerks. Nach dem ganzen ,,auf und ab*“
fahrt der Bus zuriick nach Korbach. Der
Abschlussabend steht zur freien Verfligung.
Vielleicht mochten die Schiiler eine ,,Disco-
Party* in eigener Regie veranstalten?

3. Tag: Nach dem Frihstiick erfahrt die Klasse
bei einer Stadtfiihrung noch mehr zum Thema
,Stadtbrande in Korbach®. Dann heif3t es leider
Abschied nehmen.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
DJH-Trinkflasche
Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 80,00 €

zuziglich — falls gewiinscht — Lunchpakete fiir
den 3. Tag pro Person 5,00 €.

Im Milch'muh’seum dreht sich alles um die Milch.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de

Im schonen Waldecker Land KOrbach

FENel6] © [l

Jugendherberge Korbach
Herbergsleitung

Stefan Muller

Enser Stral3e 9

34497 Korbach

Telefon 05631 8360

Telefax 05631 4835

E-Mail: korbach@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/korbach

Die Jugendherberge liegt im Herzen der
Stadt, aber dennoch ruhig, inmitten des
parkahnlichen Grunglrtels der schonen Alt-
stadt. Zur FuRgéngerzone sind es nur wenige
Minuten.

Das Haus verfugt tber

e 121 Betten in 29 Zimmern

2 behindertengerechte Zimmer mit
Dusche und WC

e 3 Speiseséle

e 4 Tagesraume

* Klavier

= Bolzplatz, Tischtennis, groRe Wiese fiir
Gemeinschaftsspiele

Die Jugendherberge Korbach bietet fiir alle
Pauschalprogramme auch ein giinstiges
Komplettpaket inkl. Abholung vom Heimat-
ort und Ricktransport! Bitte fragen Sie den
Preis individuell und unverbindlich an!

3-Tage-Programm
Milch, Eis, Honig:
Mhm lecker!

Nr. K-24-003/08
1. bis 6. Klasse
Mai bis September (Montag bis Freitag)

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Als Begri-
Rungsgeschenk gibt es eine DJH-Trinkflasche
und dann gehen sie los, die ,Lecker-Schmecker-
Tage“. Nachmittags kann einem Imker beim
Honigmachen uber die Schulter geschaut wer-
den. Der Lehrbienenstand beantwortet viele
Fragen rund um das Nutzinsekt Honigbiene. Am
Abend wird bei einer Altstadtrallye Korbach
erkundet.
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2. Tag: Die Milch macht's. Mit dem Bus geht es
ins Milch’'muh’seum nach Usseln, wo die Schiiler
erfahren, wie sich ein Euter beim Melken
anfuhlt, dass selbst gemachte Butter viel besser
schmeckt als gekaufte und wie die Milch Uber-
haupt in den Tetra-Pack kommt. Auf3erdem lie-
fern ein Kurzfilm und eine Muh’seumsrallye viel
Wissenswertes rund um die Milch. AnschlieRend
geht es weiter nach Willingen und mit der
Ettelsbergbahn hoch hinauf auf 830 Hohenme-
ter zum Hochheideturm, dem hdchsten Aus-
sichtspunkt der Region. Von dort Wanderung zur
Glasblaserei. Gleich nebenan auf der Sommer-
rodelbahn darf jeder Schiiler zum krénenden
Abschluss dreimal den Berg runtersausen. Am
Abend lasst man mit einem Eis bei einem der
Filme ,Ice Age 1“ oder ,Ice Age I1“ den Tag
ausklingen.

3. Tag: Bevor es Zeit wird Abschied zu nehmen,
zeigt ein Eiskonditor in seiner Eisstube, wie
Schoko-, Stracciatella-, Erdbeereis & Co. herge-
stellt werden. Natirlich darf nicht nur geguckt,
sondern auch probiert werden.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
DJH-Trinkflasche

Mindestens 20-25 Teilnehmer

pro Person 80,00 €
zuziglich — falls gewtinscht — Lunchpakete fiir
Nr. K-24-004/08

den 3. Tag pro Person 5,00 €.
1. bis 6. Klasse

November bis Marz (Montag bis Freitag)

3-Tage-Programm
Schnee und Spald
im Winter

1. Tag: ,Winterliche* Anreise zum Mittagessen.
Als BegriiBungsgeschenk gibt es eine DJH-
Trinkflasche. Nachmittags ist eine Stadtrallye
geplant, nach der man sich mit einem hei3en
Kakao oder Tee aufwarmt, um dann noch einen
Bummel durch Korbachs Altstadt zu machen.
Am Abend ist eine ,,Stadtfiihrung bei Nacht*
angesagt, um Korbachs letzte Ecken zu erkun-
den.

2. Tag: Tagesausflug nach Willingen, Hessens
groRtem Wintersportgebiet. Ein Bus bringt die
Klasse zur Muhlenkopfschanze, der grof3ten
Sprungschanze Europas, wo jedes Jahr das Welt-
cup-Skispringen ausgetragen wird. Nach einer
ausgiebigen Fuhrung Uber die Anlage steht nun
eine kurze ,Winterwanderung* auf dem Pro-
gramm, bevor man in der Eislaufhalle um die
Wette ,,schlittern” kann. Danach Besuch im
Lagunenbad zum aufwérmen, bevor es dann mit
dem Bus zuriick in die Jugendherberge geht.

3. Tag: nach dem Friihstiick ist es dann leider
schon wieder vorbei mit dem Wintervergnuigen!

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
DJH-Trinkflasche

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 80,00 €

zuziglich — falls gewtinscht — Lunchpakete fiir
den 3. Tag pro Person 5,00 €.

Winterspal? im Waldecker Land.

3-Tage-Programm
Probierwerkstatt
Nr. K-24-005/08

8. - 10. Klasse
Februar bis Mai und Juli bis November

Ein Kooperationsprojekt der Jugendherberge
Korbach und des Bildungszentrums fiir Hand-
werkstechnik und Betriebsfiihrung (BBZ).

Das Berufsbildungszentrum will Jugendlichen
bei der Berufswahl eine Orientierung anbieten.
Daher wurde im BBZ der Kreishandwerkerschaft
Waldeck-Frankenberg die Moglichkeit der Pro-
bierwerkstatt institutionalisiert, um Jugend-
lichen friihzeitig die Moglichkeit des Kennen
Lernens von handwerklichen beziehungsweise
gewerblich-technischen Bereichen zu geben.

Probierwerkstatt, das heif3t:

- Kennen lernen von 14 Berufsfeldern wie Tisch-
ler, Friseur, KFZ-Mechanik, Sanitar, Metall,
Maler, Elektro, Raumausstatter, Goldschmied,
Maurer, Tiefbau, Fliesenleger, technisches
Zeichnen, Schneiderei.

Die Jugendlichen wahlen sich in einen Bereich
ein und fiihren dann unter fachkundiger Anlei-
tung ein entsprechendes Projekt durch. Die
Produkte/Werkstuicke konnen mit nach Hause
genommen werden!

Kreativwerkstatt: Ein Angebot fiir Jugendliche,
die sich nicht auf ein Gewerk festlegen méch-
ten oder sich nirgendwo wieder finden: Ent-
decken von Arbeitstechniken mit verschiede-
nen Materialien.

Spezielles Angebot fur Madchen: Sie erlangen
Werkzeug-Grundlagenkenntnisse und stellen
einen ,Notfallkoffer* her, der mit allen wichti-
gen Werkzeugen bestuckt werden kann (Werk-
zeuge zum Mitnehmen nicht im Preis enthal-
ten!).

- Informationen (iber eine Aushildung im
gewerblich-technischen Bereich.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nachmittags
Start der Probierwerkstatt mit

- Einflihrungsveranstaltung und Besichtigung
des Berufsbildungszentrums

- Einwahl in die Werkstéatten

- Erarbeitung der Teilnahmebedingungen

- Einfihrung in die Arbeitssicherheit.

Abends kann die Gruppe auf der Kegelbahn eine

flotte Kugel schieben.

2. Tag: Von 8.00-14.00 Uhr Durchfiihrung der
Projekte in den einzelnen Werkstatten. Bis
14.30 Uhr Abschlussrunde zur Auswertung. Bis
zum deftigen Handwerkerment um 18.00 Uhr in
der Jugendherberge kdnnen die zahlreichen
Sehenswiirdigkeiten Korbachs bestaunt werden.
Eine Stadtflihrung mit Turmbesteigung zeigt der
Gruppe, wo Handel und Handwerk noch ,,golde-
nen Boden“ haben.

Alternativ kann auch eine ,,Stadtftihrung bei
Nacht“ gewahlt werden. Sicher bleibt auch noch
Zeit flr einen Einkaufsbummel. Mit einem
Schwimmbadbesuch und/oder einer Stadtrallye
klingt der Tag aus.

3. Tag: Ab 8.00 Uhr Fertigstellen der Werk-
stlicke. 12.00 Uhr Abschlussgrillfest mit Vergabe
der Teilnahmebescheinigungen. Nachmittags
Heimreise.

Leistungen BBZ: Fiihrung durch das Berufsbil-
dungszentrum, Unterweisung und Anleitung in
den verschiedenen Werkstétten, Bereitstellung
von Materialien/Werkstoffen/Werkzeugen,
Betreuung und Auswertung durch Sozialpada-
gogen. Fir die Leistung ,,Probierwerkstatt” ist
das BBZ Vertragspartner.

Bei einigen aufwandigen Werkstiicken kann es
sein, dass ein zusatzlicher Materialkostenbei-
trag eingefordert wird.

pro Person 25,00 €

Leistungen Jugendherberge: 2 Tage U/VP,
Bettwasche, Programmkosten, Programm-
Koordination

Mindestens 25 Teilnehmer
Komplettpreis inkl. Leistungen BBZ:
Februar, Mérz, April, November

pro Person 85,00 €
Mai, Juli, August, September, Oktober

pro Person 95,00 €

Bitte Turnschuhe mit hellen Sohlen
mitbringen!

Das Programm ist problemlos auf fiinf Tage
erweiterbar! Bitte fragen Sie bei uns nach!
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Die Innenstadt von Korbach mit ihren hiibschen
Fachwerkhausern ladt zum Bummeln ein.
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Die Korbacher Spalte.

3-Tage-Programm
Ein Besuch beim

Dino ,,Procynosuchus*
Nr. K-24-006/08

1. - 6. Klasse

April bis Oktober (Montag bis Freitag)

1. Tag: Anreise zum Mittagessen — Procy
wiinscht guten Appetit. Als BegriiBungsge-
schenk gibt es eine DJH-Trinkflasche. Nachmit-
tags Stadtfiihrung mit Turmbesichtigung und
herrlichen Rundumblick tUber Korbach, wo der
»Procy", der alteste Korbacher, vor 250 Millio-
nen Jahren lebte. Abends kénnen die Lehrer mit
einem kniffligen Dino-Quiz fiir rauchende Kdpfe
sorgen.

2. Tag: Vormittags konnen langweilige T-Shirts
mit Procy’s Konterfei kreativ, bunt bemalt wer-
den. Nachmittags warten im Korbacher Museum
Tyrannosaurus Rex, Sébelzahntiger & Co. auf
ihre Ausgrabung. Nach der Fiihrung durch die
Museumsausstellung kdnnen die Schiiler die
ausgegrabenen Tierskelette auch zeitlich einord-
nen. Bevor unter fachkundiger Fiihrung Procy’s
letzte Ruhestétte, die Korbacher Spalte, erkun-
det wird, kann jeder Teilnehmer noch einen
Abguss eines Procynosuchus-Unterkiefers anfer-
tigen und bemalen. Am letzen Abend kann
wahlweise eine ,,Dino-Disco* in Eigenregie ver-
anstaltet oder ein Dino-Film zum Ausklang
angeschaut werden.

3. Tag: Nach dem Friihstiick werden dann noch

die Back-Dinos bemalt und dann heil3t es leider
schon wieder Abschiednehmen vom ,Waldecker-
Dino-Land“ Eine gefiillte DJH-Trinkflasche ver-

sufdt den Abschied.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
DJH-Trinkflasche

Mindestens 20-30 Teilnehmer

pro Person 70,00 €

5-Tage-Programm mdglich, wir informieren
Sie gern. Wichtig: Bitte ein weil3es T-Shirt
mitbringen!

5-Tage-Programm
Spiel, Spal3, Spannung:
Wir entdecken

das Waldecker Land

Nr. K-24-007/08
1. - 10. Klasse
April bis Oktober (Montag bis Freitag)

1. Tag: Die An- und Rickfahrt durch ein Reise-
unternehmen wird von uns organisiert und ist
im Preis enthalten. Abfahrtsort und Abfahrtsziel
sind mit uns abzusprechen.

Anreise zum Mittagessen und zu den drei gro-

Ren ,S" Als Begriiungsgeschenk gibt es eine

DJH-Trinkflasche. Nachmittags kann Korbach

,.erobert werden!

= Stadtrallye durch die historische Altstadt in
Kleingruppen.

* Bummel in der nahe gelegenen FulRganger-
zone

Wenn es das Wetter zuldsst, kann am Abend

eine zlinftige Grillfete mit Stockbrotbacken

gefeiert werden.

2. Tag: Tagesausflug mit dem Bus nach Willin-

gen. Nach etwa 25 Minuten Fahrtzeit gibt es

alles, was das Kinderherz hoher schlagen lasst:

« Flihrung an der Mihlenkopfschanze (die groR-
te Sprungschanze Europas), wo jedes Jahr das
Weltcup-Skispringen ausgetragen wird.

= Sommerrodelbahn, Sport und Spal3 auf 700
Metern Lange, mit Trampolinanlage und
groRem Kinderspielplatz.

3. Tag: Busfahrt nach Goldhausen am Eisen-
berg, wo sich die ehemals gréfite Goldlagerstat-
te Deutschlands befindet. Vor Ort besteht die
Mdglichkeit mit Grubenlampe, Berghelm und
Gummistiefeln eine echte Goldmine zu besichti-
gen (WICHTIG: Gummistiefel bis Gréf3e 37 mit-
bringen). Auch die Burgruine mit Aussichtsturm
auf dem Gipfel des Eisenbergs ist einen Besuch
Wert. Am Nachmittag wandert die Klasse dann
durch die Felder zuriick nach Korbach (ca. 6
km) und nach dem Abendessen steht noch eine
LStadtfihrung bei Nacht* auf dem Programm.

- X

Hoch Uber dem Edersee thront die Burg Waldeck.

4. Tag: Der Héhepunkt und ein absolutes
,Besucher-Muss* im Waldecker Land ist ein Aus-
flug an den Edersee. Ein Bus bringt die Gruppe
ins ,Land der 1000 Mdglichkeiten*.

* Schloss Waldeck mit Burgverlies und Brunnen,
Museum und einem atemberaubenden Aus-
blick Uber den Edersee

« Bergbahn vom Schlo3 Waldeck zum See

= Schifffahrt auf dem Edersee zur Sperrmauer

* Bewunderung der Sperrmauer und Besuch im
»Aqua-Park” — Ein ,Mini-Edersee“ zum Plan-
schen und Spielen im MaRstab 1:200

« Besuch im Wildpark mit Greifvogelflugschau

Nach dem Abendessen gibt es einen Abschieds-
Abend mit ,Disco-Feeling” in Eigenregie (Bitte
eigene CDs mitbringen!).

5. Tag: Nach dem Friihstiick hei3t es leider
Abschied nehmen vom Waldecker Land.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
An- und Abfahrt durch ein Reiseunter-
nehmen, Programmkosten, Programm-
Koordination, DJH-Trinkflasche
Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 174,00 €

bei 30 Personen ab Frankfurt.

Wichtig: Gummistiefel bis Gréf3e 37
miissen mitgebracht werden.

Sport und SpaR auf der 700 m langen Sommerrodelbahn.
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Lauterbach Circus-Jugendherberge im Griinen
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Jugendherberge Lauterbach
Herbergsleitung

Michael Pohl

Fritz-Ebel-Allee 50

36341 Lauterbach

Telefon 06641 2181

Telefax 06641 61200

E-Mail: lauterbach@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/lauterbach

Die Jugendherberge liegt an der Stral3e nach
Schlitz, 1,5 Kilometer vom Ortsrand entfernt,
auf einem groRen Wiesengelande direkt am
Waldrand.

Das Haus verfugt Gber

* 162 Betten in 46 Zimmern mit Dusche/WC

* 9 Tagesraume

 Klavier

« 10.000 m? groRRes Freizeitgelande, Bolzplatz,
Volleyballfeld, Streetballkorb, Tischtennis,
Spielplatz

» 12-Loch-Minigolfanlage

* beheizbares Zirkuszelt

 Lagerfeuerplatz

= Brotbackofen

Erlebnis-Bausteine fir individuell gestaltete
Klassenfahrten finden Sie im Internet.

3-Tage-Programm
Geheimnisvoller Wald —
Erlebnistage mit

Sinn und Verstand

Nr. K-26-001/08
3. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu span-
nenden Walderlebnistagen mit den Umwelt-
Padagogen der ,,7-Meilen-Stiefel“. Nachmittags
geht es voller Tatendrang in den Wald zu ausge-
wahlten Platzen. Baum ist nicht gleich Baum
und Wald nicht gleich Wald. Mit detektivischem
FleiB lassen sich aber sicher die zahlreichen
Spuren groRerer Tiere finden.

2. Tag: Vormittags Aufbruch zu einem Streifzug
durch die nahe gelegenen Walder. Abseits Uber-
laufener StraBen und Wege entdeckt die Klasse
lauschend, riechend, sehend und flihlend, was
der Wald unseren Sinnen alles zu bieten hat.
Nachmittags wird dem Okosystem Wald mal
spielerisch, mal mit Becherlupe und Bestim-
mungstafel, im wahrsten Sinne auf den Grund
gegangen.

3. Tag: Nach dem Friihstiick Rickfahrt in die
Zivilisation.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-30 Teilnehmer
pro Person 95,00 €

Als besonderen Service bieten wir ihnen an:
wir holen sie ab. Buchen sie den Bus fir Anrei-
se und Abreise gleich mit. Der Preis ist abhan-
gig von der Entfernung. Ein Preisbeispiel: Ent-
fernung bis 50 km Umkreis zur Jugendherber-
ge. Bei einer weiteren Entfernung erstellen wir
ihnen gerne ein individuelles Angebot.

Leistungen: 2 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
20-30 Teilnehmer

An- und Abreisebus bis 50 km

Entfernung zur Jugendherberge 0}%
pro Person 115,00 € %

Die Klasse beziehungsweise Gruppe stellt selbst

mindestens zwei Betreuerlnnen, die wéhrend

der Veranstaltung mit den ,,7-Meilen-Stiefeln“

anwesend sind und aktiv an der Durchfiihrung
beteiligt werden.

Bei ungtinstiger Witterung (Gewitter, Starkre-
gen, Kélte) werden einzelne Programmteile
oder das gesamte Projekt leicht abgewandelt in
der Herberge durchgefiihrt!

3- oder 5-Tage-Programm
Von Elfen, Waldgeistern und

anderen Gestalten

Nr. K-26-002/08
3. - 6. Klasse

Hier beginnt der Weg in eine Welt, die von
Elfen, Magiern und verzauberten Waldgeistern
bevolkert ist. Das Ganze ist ein grof3es Spiel im
Wald, das nur zusammen und mit Begleitung
der Umwelt-Padagogen der ,,7-Meilen-Stiefel“
entstehen kann. Abhangig von Zeit und Gruppe
erfinden die Kinder weite Teile des Spieles
selbst. Der Gruppenprozess wird am Ende im
Sinne des sozialen Lernens reflektiert und
besprochen.

Variante 1: 3-Tage-Programm
1. Tag: Halbtags 3-4 Stunden

Das Waldgelande kennen lernen und ein kleines
Geléndespiel veranstalten. AuRBerdem werden die
Regeln fur das grof3e Gelandespiel entwickelt
und verabredet.

2. Tag: Ganztags 6-7 Stunden

Das Geléndespiel, bei dem das Spielgelédnde ein-
gerichtet und das Rollenspiel durchgespielt
wird, lauft iber den ganzen Tag. Kurze Reflek-
tion am Ende.

3. Tag: Abschied von den geheimnisvollen
Waldbewohnern nach dem Fruhstuck.

Variante 2: 5-Tage-Programm
1. Tag: Halbtags 3-4 Stunden

Das Waldgeldnde kennen lernen und ein kleines
Geléndespiel veranstalten.

2. Tag: Halbtags 3-4 Stunden

Die Klasse legt die Rahmengeschichte fest und
teilt sich dann, um einzelne Spielabschnitte
unabhéngig voneinander auszugestalten und
das Spiel zu entwickeln. Spielregeln werden
gesetzt, Rollen und Ereignisse festgelegt. Die
Teilnehmerlnnen kennen nur die jeweils eigenen
Ergebnisse.

3. Tag: Ganztags 6-7 Stunden

Das grofRe Rollenspiel ist im freien Gelédnde
geplant. Bei sehr schlechtem Wetter Verkiirzung
der Anteile im Freien, Modifizierung und zusatz-
liches Gruppenspielprogramm im Raum.

4. Tag: Halbtags 3-4 Stunden

Eventuell findet das Spiel eine Fortsetzung. Die
Woche endet mit Reflektion des Umganges mit-
einander, des Spieleverlaufs und der Gruppen-
prozesse.

5. Tag: Abschied von den geheimnisvollen
Waldbewohnern nach dem Frihstiick.

Leistungen: 2 oder 4 Tage U/VP, in Mehrbett-
zimmern mit Dusche/WC, Bettwésche, Pro-
grammkosten, Programm-Koordination

20-30 Teilnehmer
Variante 1 pro Person 95,00 €
Variante 2 pro Person 157,00 €

Die Klasse beziehungsweise Gruppe stellt
selbst mindestens zwei Betreuerlnnen, die
wéhrend der Veranstaltung mit den ,,7-Meilen-
Stiefeln“ anwesend sind und aktiv an der
Durchflihrung beteiligt werden.

Leistungen: 2 oder 4 Tage U/VP, in modernen
Mehrbettzimmern mit Dusche/WC, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,

An- und Abreisebus bis 50 km Entfernung zur

Jugendherberge.

20-30 Teilnehmer Q})‘f"
Variante 1 pro Person 115,00 € %}
Variante 2 pro Person 177,00 €



Der Naturpark ,,Hoher Vogelsberg*.

3-Tage Programm

Wir sind ein Team
Nr. K-26-003/08

6. - 10. Klasse

Von November bis Marz

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Mit ersten
Interaktionstibungen indoor bereiten sich die
Schiler auf das padagogische Team-Programm
vor.

2. Tag: Der Tag steht ganz im Zeichen der
Erarbeitung und Erfilllung von Problemléseauf-
gaben. Bei diversen Kletteraktionen muss die
Klasse richtig aktiv werden.

3. Tag: Nach dem Friihstiick bleibt noch Zeit fur
Reflexion und einen spielerischen Rickblick auf
das Programm.

Leistungen: 2 Tage U/VP in modernen
Mehrbettzimmern mit Dusch/WC, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 130,00 €

Leistungen: 2 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
An- und Abreisebus bis 50 km

Entfernung zur Jugendherberge

Mindestens 20 Teilnehmer

2
pro Person 150,00 € %

3-Tage-Programm
Krotenschleim und

Spinnenbein
LAuf dem langen Weg
zur Hexenweihe*

Nr. K-26-004/08

6. - 10. Klasse

Von November bis Mérz

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Um 13.00 Uhr
geht es ab ins Mittelalter. Zunachst missen
dringend benotigte Utensilien hergestellt wer-
den, angefangen vom Zauberstab (iber den pas-
senden Hexenhut, bis hin zum Beutel fur die
magischen Steine. Ein magischer Name und
natirlich ein Zauberspruch diirfen auch nicht
fehlen. Der Rest des Tages soll genutzt werden

um Zauberspriiche zu erlernen und diese mit
Magie zu fillen.

2. Tag: So, der SpaR ist zu Ende, denn jetzt
geht es auf zur Hexenweihe. Versprochen, das
wird kein Spaziergang werden, denn wir missen
durch viele Gebiete die voller Magie sind, auch
bdse Magie. So kann es passieren, dass geféhrli-
che Abenteuer bestanden werden missen um
den Weg zu finden und zu gehen. Und dieser
Weg wird hart, magisch und spannend, denn er
fihrt durch den “Wald der Riesenspinnen”, die
Schlucht des gleiRenden Lichtes, durch den
Sumpf der Verganglichkeit und wird gekreuzt
durch die Kichenhexe Wilhelmine am Ort der
verborgenen Gedanken. Endlich mit ausreichend
gesammelter Energie angekommen, steht der
Hexenweihe nur noch eine Sache im Weg, der
Hexentanz. Um die Hexenweihe zu empfangen
muss ein eigener magischer Hexentanz erlernt
und zur Feier der Weihe auch getanzt werden.
Aber dann heif3t es: “Krotenschleim und Spin-
nenbein, ihr sollt nun echte Hexen sein. Zau-
bertrank und Feuerscheid, hiermit seid ihr nun
geweiht”, Und Urkunden gibt es natlrlich auch.

3. Tag: Abreise nach dem Friihsttick.

Leistungen: 2 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Kurs (9 Stunden an 2 Tagen)
Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 95,00 €

Leistungen: 2 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwéasche,
Programmkosten, Kurs (9 Stunden an 2 Tagen)
Programm-Koordination, An- und Abreisebus
bis 50 km Entfernung zur

Jugendherberge Dy

Mindestens 20 Teilnehmer 3«

pro Person 115,00 €

3-Tage-Programm
Werdet Teil der

Tafelrunde

,»In Windeseile vom
Knappen zum Ritter”
Nr. K-26-005/08

6. - 10. Klasse

Von November bis Méarz

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Um 13.00 Uhr
geht es ab ins Mittelalter. Zunachst brauchen
wir ein eigenes Wappen, am besten auf unserem
eigenen Schild. So jetzt sind wir zwar gut zu
kennen, aber wir sehen immer noch aus wie aus
dem Jahr 2007. Also geht es jetzt daran, die
passende mittelalterliche Kleidung herzustellen.
Ist auch das erledigt, kommen die Waffen der
Ritter dran. Jetzt heil3t es einiges Uber diese
Waffen zu erfahren und im Umgang mit densel-
ben geschult werden. Daher ist Waffenkunde
angesagt. Der Rest des Tages bleibt dann Zeit
sich in die ritterlichen Tugenden einzuleben.

2. Tag: Okay, wurde der gestrige Abend genutzt
um sich die ritterlichen Tugenden anzueignen?
Denn ohne Tugenden keine Waffenaushildung.
Egal ob Schwert, Pfeil und Bogen, Armbrust
oder Lanze, die Ausbildung erfolgt an allen
wichtigen Waffen. AuRBerdem lernen wir, wie

man die Burg verteidigt und wie man der
Feuersbrunst entkommen kann. Es wird schwer,
aber fur alle die, die es geschafft haben wartet
der feierliche Ritterschlag. Es ist aber kein
Lhormaler” Ritterschlag, vielmehr wird er mit
dem Schwert der Kdnige, ,.Excalibur® ausge-
fuhrt. Genug der Ehre, denn zum krénenden
Abschluss l&dt der Kénig zum ritterlichen Fest-
gelage ein. ,Trinket und hauet euch die Wénste
voll, auf das euer Wort voll von Lob fir den
Kiichenchef sei“.

3. Tag: Abreise nach dem Friihsttick.

Leistungen: 2 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Kurs (9 Stunden an 2 Tagen)
Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 95,00 €

Leistungen: 2 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwésche, Pro-
grammkosten, Kurs (9 Stunden an 2 Tagen)
Programm-Koordination, An- und Abreisebus
bis 50 km Entfernung

zur Jugendherberge O’i
Mindestens 20 Teilnehmer f%
pro Person 115,00 €

& —

Feierlicher ,,Ritterschlag* in Lauterbach.

5-Tage-Programm
Vogelsberg —

einer Region auf der Spur

Nr. K-26-006/08
2. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in die
Region Vogelsberg. Nachmittags tauchen die
Gaste bei einer Erlebnisstadtfiihrung in die
Geschichte Lauterbachs ein, bei der sie selbst
aktiv werden sollen. Abends informiert ein Film
Uiber die Geschichte und Entwicklung des
Vogelsberges.

2. Tag: Vormittags kann man im historischen
Schulzimmer des Hohhaus-Museums live erle-
ben, wie es war, um 1900 Schiiler zu sein.
Nachmittags ruft der ,\Vulkan“. Auf geht’s auf
den aus dem tertidren Vulkangestein aufgebau-
ten Vogelsberg. Hier oben besucht die Klasse
nach einer kurzen Wanderung durch den Natur-
park ,,Hoher Vogelsberg* das Naturschutzinfor-
mationszentrum. Bei entsprechendem Wetter ist
die Sommerrodelbahn in Betrieb. Abends heif3t
es ,,Manege frei* zur Disco im Circuszelt.

3. Tag: In der Vogelsbergregion zu Uberleben
war anno dazumal ein hartes Stiick Arbeit.
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Gemeinsam mit den ,,7-Meilen-Stiefeln“, einem
Team von Umwelt-Pédagogen, sollen die Schiiler
dem einstigen Alltagsleben auf die Spur kom-
men. Geeignetes Material kénnen sie in den
regionaltypischen Handwerksarten selbst bear-
beiten. Der Abend steht zur freien Verfligung.

4. Tag: Vormittags geht es zur traditionellen
Topferei Bauer, wo man den Meistern ganz
genau auf die geschickten Finger schauen darf.
Am Nachmittag geht es zur Entspannung und
Abkiihlung ins Schwimmbad des Freizeitzen-
trums Lauterbach. Den Abend verbringen die
Schiler damit, sich selbst einmal als Lehrlinge
des Topfers zu versuchen.

5. Tag: Abschied vom Vogelsberg und Abreise
nach dem Friihstiick.

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 25 Teilnehmer
pro Person 154,00 €

zuziglich Fahrpreis flr die Sommerrodelbahn

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination.
An- und Abreisebus bis 50 km

Entfernung zur Jugendherberge. %:'%3‘
Mindestens 25 Teilnehmer [% )
pro Person 174,00 €

zuztiglich Fahrpreis fur die Sommerrodelbahn

5-Tage-Programm
Leben wie ein Steinzeit-
mensch — Suche nach den

Revolutionen der Urzeit

Nr. K-26-007/08
2. - 6. Klasse

Wie haben die Menschen der Friihzeit tberlebt?
Haben sie damals Biicher geschrieben? Und was
genau machen eigentlich Archdologen? Eine
Woche lang versuchen die Kinder und Jugend-
lichen zusammen mit dem Teamer der ,,7-Mei-
len-Stiefel*, sich ein Bild von dem Leben zu
Zeiten von Neandertaler und ,,0tzi* zu machen.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in die
Steinzeitwoche. Der Nachmittag steht dann
ganz im Zeichen der Steinzeit: Nach einer Ein-
fihrung, die die Kinder in langst vergangene
Zeiten eintauchen lasst, errichten sie ihr eige-
nes Lager, das fiir den Rest der Woche als
Standort und Ausgangspunkt fir vielfaltige
Aktivitaten dient.

2. Tag: Vormittags Aufbruch zu einem Streifzug
durch die nahe gelegenen Wélder. An ausge-
wahlten Platzen werden steinzeitliche Techniken
ausprobiert: Die Schiler lernen Feuerstein ken-
nen und erfahren, wie man ihn bearbeitet. Sie
bauen eigene Werkzeuge und versuchen sich als
Steinzeitkunstler.

3. Tag: Der Vormittag ist frei. Am Mittag zieht
die Klasse mit selbst gebauten Jagdwaffen auf
die Pirsch in den Wald. Die Steinzeitmenschen
haben fiir ihre Abenteuer die Speerschleuder
erfunden, die vorgestellt wird. Alternativ kann
das Programm auch getauscht werden.

Die ,,Black Box“ setzt der Kreativitat keine Grenzen.

4. Tag: Der Lagerplatz ist vormittags Basis-
station. Hier kobnnen Werkzeuge ausgebessert
oder Mitbringsel aus der Vergangenheit fur die
daheim Gebliebenen angefertigt werden. Der
Nachmittag steht dann ganz im Zeichen des
Feuers. Gelingt es den Schilern, ein Lagerfeuer
zu entfachen — nur mit Zunder, Feuerstein und
Pyrit oder einem Feuerbohrer aus Holz? Abends
vielleicht ein wildes, ausgelassenes Steinzeit-
fest?

5. Tag: Zuriick in die Gegenwart und Abreise
nach dem Frihstiick.

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwdsche,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-30 Teilnehmer
pro Person 162,00 €

Die Klasse beziehungsweise Gruppe stellt
selbst mindestens zwei Betreuerlnnen, die
wahrend der Veranstaltung mit den ,,7-Meilen-
Stiefeln“ anwesend sind und aktiv an der
Durchfiihrung beteiligt werden.

Bei unglinstiger Witterung (Gewitter, Starkre-
gen, Kéalte) werden einzelne Programmteile
oder das gesamte Projekt leicht abgewandelt
in der Herberge durchgefiihrt!

Leistungen: 2 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
An- und Abreisebus bis 50 km B
Entfernung zur Jugendherberge s

20-30 Teilnehmer }
pro Person 182,00 €

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de

5-Tage-Programm

Im Dunkeln ist gut munkeln
Zauberhafte Spiele in der ,,Black Box*“

Nr. K-26-008/08

3. - 6. Klasse
November bis Marz

Fantastisch, skurril und voll schwarzem Humor
sind die Szenen und Geschichten des Schwarzen
Theaters. Beim Spielen in der Black Box gelingt
es, die Zuschauer mit Hilfe schaurig schoner,
intensiver, geheimnisvoller Bilder zu verzau-
bern. Schwarzes Theater ist eine leicht erlern-
bare, noch ziemlich unbekannte Theaterform
ohne Sprache, dafur mit ausgesuchter Musik und
wenigen Requisiten.

1. Tag: Nachmittags geht es gleich los, wenn
der Spiel- und Theaterpddagoge seine vielen
geheimnisvollen Koffer ausgepackt hat, die gro-
f3e schwarze Kiste (Black Box) aufgebaut ist
und alle Fenster verdunkelt sind. Sobald die
Klasse ihre schwarzen Klamotten und die wei-
f3en Handschuhe angezogen hat, versammeln
sich alle in der Black Box. Wenn dann das
Schwarzlicht leuchtet und sich die weiffen Han-
de nach der Musik bewegen, hat diese Zauber-
welt alle in ihren Bann gezogen. Abends kann
man sich in kleinen Griippchen tberlegen, wel-
che Episoden man wohl beim Schwarzlicht-
theater auf die Biihne bringen kdnnte.

2. Tag: Vormittags werden weitere Koffer geoff-
net und heraus quillt eine Menge von leuchten-
den, fluoreszierenden Gegenstanden wie Bander,
Masken, Schuhe, Stdbe und Kugeln. Mit diesen
Sachen wird dann in kleinen Gruppen improvi-
siert und die Ergebnisse vorgestellt. Fantasie,
spontanes Handeln und Zusammenarbeit in der
Gruppe sind gefordert. Es gibt einige technische
Hinweise und Tricks. Jede Klasse entwickelt ihr
ureigenes, aufregendes Programm. Nachmittags
kommen die Bastler, Maler, Gestalter beim Bau
von Requisiten, Klappmaulgruppen und Papier-
masken auf ihre Kosten.

3. Tag: Pause flir das Schwarze Theater. Ein
Tagesausflug lasst sich leicht zusammenstellen.

4. Tag: Vormittags geht es darum, aus den vie-
len Ideen ein Programm fiir eine Auffiihrung zu-
sammenzustellen — sei es Krimi, Liebe, Grusel,
Zauber, Western, Zirkus, schwarzer Humor. Der
Nachmittag steht zur freien Verfugung.

5. Tag: Der grof3e Auftritt wirft bereits vor-
mittags seine Schatten mit der Generalprobe
voraus. Nachmittags wird es ernst, wenn die
Eltern, Geschwister, die Grof3eltern und Freunde
als Zuschauer zur Auffihrung im Publikum sit-
zen.

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 26 Teilnehmer
pro Person 145,00 €

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
An- und Abreisebus bis 50 km

Entfernung zur Jugendherberge

Qs
i
pro Person 165,00 €

Mindestens 26 Teilnehmer



Manege frei! Im MitMachCircus ,,Rabatzi*.

5-Tage-Programm
Manege frei —

wir sind dabei

Ein Projekt der Jugendherberge Lauterbach
in Zusammenarbeit mit dem MitMachCircus
».Rabatzi* unter der Leitung von Jirgen Abt

Nr. K-26-009/08
ab 1. Klasse
Von November bis Méarz

MitMachCircus bietet fiir Kinder und Jugendliche
ein riesiges Arsenal von Erfahrungen und Mog-
lichkeiten des sozialen Lernens. In unserer heu-
tigen Industriegesellschaft kommt es bei Kin-
dern und Jugendlichen zu eingeschrénkter
Wahrnehmung durch beschrankte Spielraume
und zu physischen Haltungsschaden durch man-
gelnde Bewegung. Eine Moglichkeit, all diesem
konstruktiv entgegen zu wirken, bietet der Mit-
MachCircus ,Rabatzi“. Neue, unbekannte Spiel-
rdume 6ffnen sich, wenn man in die Rolle eines
Jongleurs, eines Clowns, einer Léwin oder eines
Fakirs schlupft. Das gemeinsame Lernen mit
allen Sinnen und das Entdecken der eigenen
Fahigkeiten und Grenzen stehen ebenso im
Vordergrund wie das Ausarbeiten &sthetischer,
kunstlerischer und darstellerischer Mittel. Dem
natirlichen Bewegungsdrang der Kinder und
Jugendlichen wird Raum gegeben. Eine Circus-
vorstellung erfolgreich zu gestalten, Anerken-
nung zu erfahren und zu erleben, wie man mit
Ausdauer und Engagement das ,,Nicht-flir-mog-
lich-Gehaltene* erreicht, ist eine faszinierende
Sache, die das Selbstwertgefiihl steigert.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einer
MitMachCircus-Woche ,,Rabatzi“. Nachmittags
hei3t ,,Rabatzi“ die Kinder und Jugendlichen im
Circuszelt willkommen. In 20- bis 60-min(tigen
Workshops werden die einzelnen Mdglichkeiten
vorgestellt. Die Angebote umfassen je nach den
Schwerpunkten der Circus-Padagoglnnen
Jonglage, Partner- und Pyramidenakrobatik,
Clownerie, Tiernummern, Zaubern oder auch
Equilibristik.

2. Tag: Nach der gemeinsamen Anfangsrunde
entscheiden sich die neuen Circusartisten und
-artistinnen fir einen Workshop, in dem sie die
Woche (ber an einer Circusnummer arbeiten.
Vor dem Mittagessen gibt es ein Treffen aller
Aktiven. Der Rest des Tages steht zur freien Ver-
fugung.

3. Tag: Der circusfreie Tag bietet Gelegenheit zu
einem Ausflug in die Umgebung. Am besten ist
es, die Organisation schon vor der Anreise mit
dem Herbergsteam zu besprechen und die Pro-
grammpunkte nach dem Motto ,Was ihr wollt!“
zusammenzustellen und zu buchen.

4. Tag: In den einzelnen Gruppen geht es um
das Erlernen letzter Techniken, Ablaufe,
Kostlim- und Schminkfragen und die Musik-
auswahl. Nachmittags heil3t es fur weitere drei
Stunden ,Manege frei“. Beim Abschluss werden
wichtige Dinge flir den morgigen Auftritt
besprochen.

5. Tag: Vormittags wird der Ablauf der gesam-
ten Circus-Show geprobt. Nachmittags geht es
gleich weiter mit Schminken, Kostim anziehen
... Dann heif3t es ,Manege frei* fur die neuen
Artisten unter der Kuppel des Circuszeltes, wo
schon Eltern, Verwandte, Freunde und Bekannte
gespannt bei Kaffee und Gebdck warten.

Variante |

Leistungen: 4 Tage U/VP, in modernen
Mehrbettzimmern mit Dusche/WC, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Kurs (17x60 Minuten)

26-49 Teilnehmer (ab 50 Teilnehmer gibt es
eine ErmaRigung von 5,00 € pro Person)

pro Person 170,00 €

Besonderer Tipp: Variante Il

Leistungen: 4 Tage U/VP, in modernen
Mehrbettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Kurs (17x60 Minuten) mit einem Betreuer-
schlussel 1:11. Dadurch kann ein noch vielfal-
tigeres Angebot an Workshops angeboten
werden und ein noch stérkeres Eingehen auf
einzelne Personen ist mdglich.

26-49 Teilnehmer (ab 50 Teilnehmer gibt es
eine ErmaRigung von 5,00 € pro Person)

pro Person 190,00 €
Variante |

Leistungen: 4 Tage U/VP, in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Kurs (17x60 Minuten). An- und Abreisebus_bis
50 km Entfernung zur Jugendherberge. 3

26-49 Teilnehmer

(ab 50 Teilnehmer gibt es eine ErmaRigung
von 5,00 € pro Person)

Besonderer Tipp: Variante Il

Leistungen: 4 Tage U/VP, in modernen
Mehrbettzimmern mit Dusche/WC, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Kurs (17x60 Minuten) mit einem Betreuer-
schlussel 1:11. Dadurch kann ein noch vielfal-
tigeres Angebot an Workshops angeboten
werden und ein noch stérkeres Eingehen auf
einzelne Personen ist moglich. An- und
Abreisebus bis 50 km Entfernung zur
Jugendherberge.

26-49 Teilnehmer
pro Person 210,00 €

(ab 50 Teilnehmer gibt es eine ErmaRigung
von 5,00 € pro Person)

Als hessische Lehrerfortbildung vom Institut
fir Qualitatsentwicklung des hessischen Kul-
tursministeriums akkreditiert. Nahere Infos
zu Leistungspunkten und Inhalt in der JH
Lauterbach zu erfragen. Weitere akkreditierte
Fortbildungsangebote im Circus- und Thea-
terbereich kdnnen in der JH Lauterbach
erfragt werden.

Wichtig!
Akkreditierte Lehrerfortbildung.
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5-Tage-Programm
Gemeinsam sind wir stark

Nr. K-26-010/08
6. - 10. Klasse
Von November bis Méarz

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Mit ersten
Interaktionsiibungen indoor bereiten sich die
Schuler auf das padagogische Team-Programm
vor.

2. Tag: Der Tag steht ganz im Zeichen von Trai-
ning von Kommunikationstibungen und Durch-
fuhren von Vertrauensspielen — in- und outdoor.

3. Tag: Vormittags muss die Klasse bei diversen
Kletteraktionen richtig aktiv werden. Der Nach-
mittag ist zur freien Verfiigung. Abends ist ein
spannendes Nachtabenteuer geplant.

4. Tag: Mit freiem Kopf geht es daran, Problem-
l6seaufgaben zu bewéltigen. Eine echte Heraus-
forderung fiir das Team ist der Hangebriicken-
bau.

5. Tag: Nach dem Friihstiick bleibt noch Zeit fir
Reflexion und einen spielerischen Riickblick auf
das Programm.

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 213,00 €

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
An- und Abreisebus bis 50 km
Entfernung zur Jugendherberge

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 223,00 €

5-Tage-Programm
Powerklasse

- ein starkes Team
Nr. K-26-011/08
6. - 10. Klasse

Mit diesem Programm mdchten wir Sport- und
Teamerlebnis verkniipfen. Die bewegungsorien-
tierten Ubungen fordern den Teamgeist in der
Gruppe!

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nach der Star-
kung beginnt das Programm mit ersten Inter-
aktions- und Kennenlernaufgaben rund um die
Jugendherberge Lauterbach.

2. Tag: Der zweite Tag beginnt mit verschiede-
nen Ubungen zum Thema ,,Team und Bewe-
gung*. Los geht’'s mit verschiedenen Interak-
tionslibungen, bei denen Schnelligkeit und
Geschicklichkeit gefragt sind. Danach warten
anspruchsvolle Problemldseaufgaben wie z.B.
das ,,Spinnennetz* auf die Teilnehmer. Nachmit-
tags geht's in schwindelerregende Hohen. Gut
gesichert klettern die Teilnehmer auf Getranke-
kisten in die Hohe! Vertrauen und Verantwor-
tung sind genauso gefordert wie Gleichge-
wichtssinn und Selbstbewusstsein. Je nach Alter
sichern sich die Teilnehmer nach einer ausfiihr-
lichen Einweisung gegenseitig. Die Schatten-
springer-Teamer stehen immer bereit, um im
LNotfall* einzugreifen.

3. Tag: Am Mittwochvormittag gilt es ver-
zwickte Aufgaben zu l6sen. Das Bergen eines
Gegenstandes aus dem ,,Saureteich* erfordert
Teamgeist und Einsatz! Nachmittags geht’s nach
einigen fetzigen Aufwérmaktionen wieder in die
Hohe. Diesmal nicht allein, sondern im Team.
Zwei Personen erklimmen gleichzeitig eine
liberdimensionale Strickleiter. Dabei sind gegen-
seitige Hilfe und kreative Losungen besonders
wichtig, denn allein kann man die Sprossen
nicht Gberwinden! Ein Kletterer wird immer von
drei Personen gesichert. So ist die maximale
Sicherheit gewahrleistet!

4. Tag: Der néchste Tag beginnt mit verschiede-
nen Wahrnehmungsaufgaben. Kérperwahrneh-
mung, Gleichgewicht und Selbsteinschétzung
stehen im Vordergrund. Nachmittags werden die
gemachten Erfahrungen gesammelt und die
Gruppe kann bei einer kurzen Aufgabe noch
einmal Ihre gute Zusammenarbeit unter Beweis
stellen. Nach einer ausfuhrlichen Reflexion der
letzten Tage verabschieden sich die Schatten-
springer-Teamer.

5. Tag: Abreise der Gruppe nach dem Frihstuick.

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen
Mehrbettzimmern mit Dusche/WC, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 195,00 €

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
An- und Abreisebus bis 50 km
Entfernung zur Jugendherberge

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 215,00 €

5-Tage-Programm

So ein Theater
Nr. K-26-012/08
4. - 6. Klasse und alter

Erzahl mir eine Geschichte. Wer und was steckt
noch so alles in dir? Schlipf in eine andere Rol-
le und verwandle dich. Wir werden uns Grundla-
gen zum Theaterspiel aneignen. Wir machen
Ubungen zu Gefiihlen, zu Figuren und Szenen,
zum Improvisieren, zur Wahrnehmung von Grup-
pe und Raum. Ein Zugang werden Masken sein
und das Spiel mit den anderen. Eine Klassen-
fahrt zu Verwandlungen, Begegnungen und klei-
nen phantastischen Geschichten.

1. Tag: Halbtags 3 - 4 Stunden

Material im Freien sammeln, eine Maskengestalt
erfinden, Maskenbau und mit der gesamten
Gruppe spielen.

2. Tag: Halbtags 3 - 4 Stunden

Bewegungen finden, sich nachahmen und (iber-
treiben, mit und ohne Maske eine Gestalt
annehmen. Die eine Halfte der Gruppe hat frei,
die andere spielt fiir sich. Mittags wird gewech-
selt.

3. Tag: Halbtags 3 - 4 Stunden

Eine Figur finden, die Maskenfigur trifft andere
Maskenfiguren, Bewegungen finden, Ausdruck
und Gefuhl. Die eine Halfte der Gruppe hat frei,
die andere spielt fir sich. Mittags wird gewech-
selt

4. Tag: Halbtags 3 - 4 Stunden und Abend
Szene, Blhne, Publikum. Geschichten erzéhlen
und den Geschichten der anderen zusehen. Am
Abend gibt es dann eine kleine Auffiihrung, bei
der die phantastischen Gestalten auftreten und
ihre Geschichte erzahlen.

5. Tag: Abreise nach dem Frihstuck.

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen
Mehrbettzimmern mit Dusche/WC, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 162,00 €

Leistungen: 4 Tage U/VP in modernen Mehr-
bettzimmern mit Dusche/WC, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
An- und Abreisebus bis 50 km
Entfernung zur Jugendherberge M :
Mindestens 20 Teilnehmer ?’

pro Person 182,00 € B 5_‘
Am ersten und vierten Tag spielt und arbeitet
die gesamte Gruppe zusammen. Die Gruppe
wird an zwei Tagen geteilt, so dass jeweils nur
mit der Halbgruppe gearbeitet wird. Mittags
wird gewechselt. Am Abend vor der Abreise
findet eine Auffiihrung der Spielszenen statt,

wobei die jeweils andere Halbgruppe das
Publikum ist.

= = i

Eine Vorstellung des MitMachCircus ,,Rabatzi*.



Gerne organisieren wir fur Sie auch
die An- und Abreise per Bus. Die
Kosten belaufen Sie auf 2,50 €

je Kilometer. Fur néhre

Informationen steht lhnen die E{H

Herbergsleitung sehr gerne zur Verfligung.

5-Tage-Programm
Ahoi ...

wir stechen in See!
Nr. K-27-001/08
ab 4. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu vielen
Aktivitaten mit SpaRfaktor. Nachmittags haben
die Kinder Zeit, ihre Tlrschilder zu malen. Dann
beginnt die Stadtrallye in der Limburger Alt-
stadt. Abends steht noch eine Wanderung durch
die Limburger Walder (zirka 4 Kilometer) auf
dem Programm.

2. Tag: Heute stechen wir in See! Mit dem Kanu
die Lahn erkunden, einem der schonsten Wan-
derfliisse Deutschlands - vorbei an historischen
Schléssern, Kirchen, Felsen, alten Industrie-
anlagen. In Villmar erhalten alle Teilnehmer
Schwimmwesten, Paddel und Boote und bekom-
men eine Einweisung ins Paddeln. (Ein
Rettungsschwimmer begleitet die Tour.) Nur als
Team kommt man ans Ziel, denn die Klasse
muss selbststandig die méchtigen Schleusentore
bedienen. Die Fahrt flihrt vorbei an der einzigen
Marmorbriicke Deutschlands und dem steilen
Konig Konrad-Felsen bis ins mittelalterliche
Stadtchen Runkel. Dort wird eine Rast auf der
Schleuseninsel eingelegt, bevor weiter zur End-
station Limburg gepaddelt wird. Zum Abschluss
noch eine zirka 20-miniitige Wanderung durch
die griine Lunge Limburgs.

3.Tag: Der Tag steht zur freien Verfligung, um
die Muskeln zu lockern. Alternativ kann eine
Wanderung unternommen, ein Freizeitpark mit
viel Action besucht oder eine Domfilhrung in
Limburg gebucht werden. Abends wird gegrillt.

4. Tag: Am zweiten Tag steigen die mittlerweile
halbwegs erfahrenen Kanuten in Limburg wieder
in die Boote. Die Tour fuhrt durch die Dierstei-
ner Au. In der Grafenstadt Diez pausieren die
eifrigen Paddler. Nachmittags geht es vorbei am
weltberlihmten Heilwasserbrunnen in Fachingen
und die Klasse steuert auf das Ziel der Tour zu.
Die Schaumburg wacht hoch Gber der Lahn tiber
Balduinstein. Zu Fuf3 wird der Weg fortgesetzt
auf dem Lahnhéhenweg, der zuriick nach
Fachingen fuhrt. Von Fachingen geht es dann
mit der Bahn zurtick nach Limburg.

5. Tag: ,,Schiff ahoi!* und ab nach Hause heif3t
es nach dem Friihstiick.

An der Lahn Limburg

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
Zimmer ohne Du/WC pro Person 139,50 €
Zimmer mit Du/WC pro Person 148,50 €

Keine konditionellen Voraussetzungen
erforderlich!

Alternativ kann am 4. Tag auch eine Mountain-
bike-Tour (ab 14 Jahre) gebucht werden.

5-Tage-Programm
Barfuld durchs Mittelalter ...

Nr. K-27-002/09
ab 4. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein ins
Mittelalter. Nachmittags Wanderung durch das
Tal Josaphat in die Limburger Altstadt. Der
imposante Dom mit seinen kunsthistorischen
Schétzen, die mit reichen Schnitzereien verzier-
ten Birgerhauser und das romantische Gasschen
mit dem bedeutsamen Namen ,BarfiiRergasse"
...dies und vieles mehr wird anhand einer
Rallye entdeckt. Abends endet der Tag mit einer
Wanderung in die Limburger Nacht.

2. Tag: Vormittags Bahnfahrt zum weltbekann-
ten Ort Fachingen, der durch sein Mineralwasser
bekannt wurde. Von hier aus geht es per pedes
Giber Balduinstein zum Schloss Schaumburg. Die
Kinder kdnnen die Burg fir sich entdecken und
nach Herzenslust toben. Nachmittags ,,Abstieg"
ins Tal zum Bootsanleger nach Balduinstein.
Von hier startet die Fahrt mit dem Schiff Lahn
aufwarts zuriick nach Limburg. Abends ist DVD
oder Video gucken angesagt (bitte mitbringen).

3. Tag: Der Tag steht zur freien Verfugung. Zum
Beispiel Besichtigung des Doms, Tretboot fah-
ren, schwimmen oder Besuch einer Kleintier-
Zuchtanlage in Linter oder auf einem modernen
Bauernhof. Zum Ausklang des Tages kann am
prasselnden Lagerfeuer Stockbrot gegrillt wer-
den.

4. Tag: Eine Zugfahrt nach Weilburg steht auf
dem Programm mit Besichtigung des weitlaufi-
gen Schlosses mit seinem malerischen Innen-
hof, der teilweise original erhaltenen Barock-
einrichtung und dem Lustgarten mit Unterer
und Oberer Orangerie. Besuch des 1847 gegra-
benen Lahntunnels und des Bergbaumuseums.
Ab Weilburg ist zusatzlich die Besichtigung der
Kubacher Kristallhéhle moglich. Abends steht
ein rustikaler Grillabend an.

5. Tag: Nach dem Fruhstiick heif3t es Abschied-
nehmen vom Mittelalter.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 135,50 €
pro Person 144,50 €

zuziglich Besichtigung Kubacher Kristallhdhle

Zimmer ohne Du/WC
Zimmer mit Du/WC

Hab@®
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Jugendherberge Limburg
Herbergsleitung

Alex Hartmann

Auf dem Guckucksberg

65549 Limburg

Telefon 06431 41493

Telefax 06431 43873

E-Mail: limburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/limburg

Die Jugendherberge liegt am Stidausgang
der Stadt, umgeben von viel Griin auf dem
Guckucksberg oberhalb der Stadt.

Das Haus verfugt Gber

= 186 Betten in 38 Zimmern

= 9 Tagesraume

= 2 Klaviere

= GrofRes Freigelénde fir diverse Sportarten,
2 Volleyball-Felder, Streetballkorb, Tischten-
nisplatten, Bolzplatz, Torwand, Kletterbaum

= Grillplatz, Lagerfeuerstelle

* Kunstrasenplatz fiir Hockeytraining in der
Nachbarschaft

Erlebnis-Bausteine fur individuell gestaltete
Klassenfahrten finden Sie im Internet.
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Dieser Satz stimmt so nicht ganz - denn ganz
am Anfang war noch kein Feuer. Oder besser
gesagt noch kein selbst entfachtes Feuer. Als
dann die Steinzeitmenschen aber gezielt Feuer
machen konnten, hat das die Menschheit revo-
lutioniert! Jetzt war es dem Mensch méglich,
an jedem Ort und zu jeder Zeit, ein Feuer anzu-
zinden, zur Nahrungszubereitung, als Warme-
spender, zum Waffen verfeinern und zum Schutz
vor wilden Tieren. Doch wie hat es der stein-
zeitliche Mensch genau geschafft Feuer zu ent-

5-Tage-Programm
Am Anfang war
das Feuer

Nr. K-27-003/08

4. - 7. Klasse
Montag bis Freitag
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fachen? Und wie haben die Menschen spater im
Mittelalter Feuer gemacht? Eine Woche beschéf-
tigen wir uns mit dem Thema Feuer. Wie lasst es
sich entzlinden? Welchen Nutzen bringt es?

1. Tag: Vor Beginn des Programms treffen sich
die Lehrer mit der Herbergsleitung und dem
Team der 7-Meilen-Stiefel, um die organisatori-
schen Fragen der Woche zu klaren. Am Nachmit-
tag (14:00-17:30) errichten wir nach einer Ein-
fuhrung in die Steinzeit unser eigenes Lager,
das uns fiir den Rest der Woche als Standort
und Ausgangspunkt fur vielfaltige Aktivitaten
dient. Der Abend steht zur freien Verfligung.

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es mit Lunch-
paketen fur ein zunftiges Picknick im Freien um
9:30 Uhr auf einen Streifzug durch die nahe
gelegenen Wélder um allerlei niitzliche Dinge zu
sammeln, die man zum Feuermachen braucht.
Wir probieren verschiedene Techniken zum
Feuermachen aus, z.B. den Feuerbogen, das
Feuerschlagen und das Funkenschlagen mit
einer Markasitknolle. AuBerdem lernen wir einen
Feuerstein kennen, erfahren wie man ihn bear-
beitet und bauen unsere eigenen Werkzeuge.
Der Abend steht zur freien Verfiigung.

3. Tag: Der Vormittag ist frei. Nach dem Mittag-
essen treffen wir uns um 13:30 und ziehen mit
unseren selbst gebauten Jagdwaffen in den
Wald. Wir pirschen uns an und tben uns im
Fahrten suchen. Rechtzeitig zum Abendessen
kehren wir zur Jugendherberge zuriick. Der
Abend steht zur freien Verfligung. Alternativ
kann das Programm auch am Vormittag durch-
gefuihrt werden, der Nachmittag ist dann frei.

4. Tag: Heute beschéftigt sich die Gruppe noch
einmal den ganzen Tag mit dem Thema Feuer.
Welche Methode hat am Besten funktioniert?
Wir stellen Steinzeitkleber her und kochen auf
dem Feuer. Wie funktioniert eine Kochgrube und
kann man auf heien Steinen Kekse backen? All
das wollen wir heute zusammen ausprobieren.

5. Tag: Alles gut tberstanden? Dann mal los,
Sachen packen, frihstiicken und zuriick nach
Hause.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

Zimmer mit Waschgelegenheit
e o person 149,50 €
pro Person 159,00 €

Die Klasse beziehungsweise Gruppe stellt selbst
mindestens zwei Betreuerlnnen, die wéhrend
der Veranstaltung mit den "7-Meilen-Stiefeln"
anwesend sind und aktiv an der Durchfiihrung
beteiligt werden.

Bei ungunstiger Witterung (Gewitter, Starkre-
gen, Kalte) werden einzelne Programmteile
oder das gesamte Projekt leicht abgewandelt in
der Herberge durchgefiihrt!

Zimmer mit Du/WC

Ausrustung fur jedes Kind:

o Kopfbedeckung, Regenkleidung, Wechsel-
kleidung

o festes Schuhwerk, mdglichst zwei Paare

o der Jahreszeit und dem Anlass angemessene
warme Kleidung, die schmutzig werden darf

e Unzerbrechliche Getrankebehalter mindestens
0,5 |, gerne Thermoskanne

5-Tage-Programm
Outdoorwoche

Nr. K-27-004/08
5. - 10. Klasse

s

Die Klasse erwartet eine Woche in der Natur mit
viel Abenteuer und gemeinsamen Herausforde-
rungen. Im Rahmen von GroRgruppen- und
Geldndespielen kundschaften wir das Gelédnde
aus. Mit entsprechendem Material versehen wird
gemeinsam und in Kleingruppen der Umgang
mit Karte und Kompass ausprobiert. Welcher
Platz eignet sich im Wald zum Schlafen? Aben-
teuerliche Nachtwanderung und vielleicht wird
auch einmal im Freien ibernachtet. Zwischen-
durch Gben wir mit Spielen wie wir zusammen
arbeiten und zusammen halten kdnnen.

1. Tag: Vor Beginn des Programms treffen sich
die Lehrer mit der Herbergsleitung und dem
Teamer der 7- Meilen-Stiefel, um die organisa-
torischen Fragen der Woche zu klaren. Nachmit-
tags (14:00-17:30) probiert die Klasse, mit ent-
sprechendem Material versehen, den Umgang
mit Karte und Kompass aus. Im Team werden
verschiedene Aufgaben geldst. Der Abend steht
zur freien Verfligung.

2. Tag: Nach dem Friihstiick geht es, ausgestat-
tet mit Lunchpaketen, um 9:30 Uhr gemeinsam
zu einer Orientierungswanderung. Jetzt heif3t es
umzusetzen, was am Tag zuvor gelernt wurde.
Aufierdem werden wir eine Menge nitzlicher
Pflanzen kennen lernen. Der Abend steht zur
freien Verfiigung.

3. Tag: Der Vormittag ist frei. Am Nachmittag
wollen wir mit Hilfe von Kooperations- und
Gruppenspielen die Zusammengehdrigkeit der
Klasse weiter festigen. Am Abend brechen wir
zu einer abenteuerlichen Nachtwanderung auf.
Vielleicht schlafen wir in dieser Nacht im Freien
in selbstgebauten Zelten? Alternativ findet die
Ubernachtung in der Herberge statt.

4. Tag: Heute stechen wir in See!

Mit dem Kanu die Lahn erkunden - viel Spal3 fur
GroR und Klein auf einem der schonsten Wan-
derfliisse Deutschlands. Die Fahrt gleicht einem
Bilderbuch deutscher Kulturgeschichte, vorbei
an alten Schldssern, Kirchen, Felsen, alten
Industrieanlagen - die Spannung geht nie verlo-
ren, schon gar nicht wenn die Gruppe selbst-
standig die machtigen Schleusentore bedienen
muss - nur als Team kommt man ans Ziel! Zu
Ful geht es zum Bahnhof, von hier nach Vill-
mar. Dort erhalten alle Teilnehmer Schwimm-
westen, Paddel und Boote, und bekommen eine
Einweisung ins Paddeln durch einen Kundenbe-
treuer der Fa. Biwak, der die Tour auch mitfah-
ren wird. Die Fahrt fiihrt dann, vorbei an der
einzigen Marmorbriicke Deutschlands und dem
steilen Konig Konrad-Felsen, einer imposanten
Wand die steil aus der Lahn aufragt, ins mittel-
alterliche Stadtchen Runkel. Dort gibt es, zu
FiRen der alten Burg, eine Rast auf der Schleu-
seninsel, bevor es weiter nach Limburg geht.
Unmittelbar hinter den Talbriicken, welche die
Lahn in 60m Hohe (berspannen wird angelegt.
Nach einer ca. 20 min(tigen Wanderung durch
die griine Lunge Limburgs Ankunft an der
Jugendherberge.

L

5. Tag: Alles gut tiberstanden? Dann mal los,
Sachen packen, frihstlicken und zurlick nach
Hause.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordi- *ﬂ}‘:"
nation, Bustransfer hin und zuriick. }(

Mindestens 20 Teilnehmer

Unterbringung in Zimmern mit DU/WC

km Pro Person|Pro Person|Pro Person
Einfache bis 20 bis 35 bis 45
Strecke

bis 50 km
bis 80 km
bis 120 km

192,60 €
200,80 €
211,70 €

186,50 €
190,90 €
196,90 €

185,00 €
188,60 €
193,40 €

Unterbringung in Zimmern mit Waschgelegenheit

km Pro Person|Pro Person|Pro Person
Einfache bis 20 bis 35 bis 45
Strecke

bis 50 km
bis 80 km
bis 120 km

182,60 €
190,80 €
201,70 €

176,50 €
180,90 €
186,90 €

175,00 €
178,60 €
183,40 €

Ausrustung fir jedes Kind:

o Kopfbedeckung, Regenkleidung, Wechsel-
kleidung

o festes Schuhwerk, moglichst zwei Paare

o der Jahreszeit und dem Anlass angemessene
warme Kleidung, die schmutzig werden darf

e Unzerbrechliche Getrankebehélter mindestens
0,5 |, gerne Thermoskanne

Multimedia-Workshops
in der Jugendherberge Limburg

Alle Multimedia-Angebote in der Jugendherber-
ge Limburg haben gemeinsam, dass sie den
Teilnehmerlnnen einen kritischen und selbstbe-
wussten Umgang mit ,neuen Medien“ vermit-
teln. Die Workshops férdern gleichzeitig Team-
fahigkeit, Allgemeinbildung und Kreativitéat. Die
folgenden Angebote dienen als Orientierung
liber den Ablauf der Veranstaltungen. Gerne
sind wir in Absprache mit dem Lehrpersonal
bereit, andere thematische Schwerpunkte zu
setzen. Dies kénnen gesellschaftliche und
tagespolitische Themen sowie geeignete Unter-
richtsinhalte sein.

Séamtliche Multimedia-Angebote werden auch als
bilinguale Workshops (Englisch-Deutsch) ange-
boten. Hierbei findet die inhaltliche Ausarbei-
tung gemeinsam mit einer zusatzlichen mutter-
sprachlichen Lehrkraft statt. Dieses Angebot
richtet sich besonders an Klassen ab Jahrgangs-
stufe Sieben beziehungsweise solche mit ent-
sprechenden Vorkenntnissen.

Die Workshops sind auch fiir alle 9. Hauptschul-

klassen, die eine Projektprifung in Kleingrup-
pen leisten missen, geeignet.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de




3-Tage-Programm
Multimedia-Workshop

,,Natur und Umwelt*

Nr. K-27-005/08
ab 5. Klasse

Dieser Workshop richtet sich an junge Men-
schen, die neue Erfahrungen in ihrer Umwelt
auf moderne Weise aufbereiten wollen. Die Teil-
nehmerlnnen lernen, welche gestalterischen
Méglichkeiten in einem handelstiblichen PC
stecken und wie ,neue Medien* zur sinnvollen
Recherche genutzt werden kénnen. Am Compu-
ter werden die wahrend einer Exkursion gesam-
melten Naturmaterialien — aber auch Bilder und
Toéne — digital verarbeitet, ergdnzende Informa-
tionen im Internet gesucht und anschlieBend zu
einer CD-Rom zusammengestellt. Die Teil-
nehmerlnnen haben auf diese Weise die Ergeb-
nisse des Workshops auch zukiinftig zur Verfi-

gung.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und in eine
multimediale Welt. Nachmittags Einfuhrung in
Computertechnik, Software und Internet bezie-
hungsweise Exkursion zum Eduard-Horn-Park in
wechselnden Kleingruppen. Abends Méglichkeit
zur freien, jedoch betreuten Nutzung des Inter-
nets.

2. Tag: Vormittags Gespréachsrunde zur Struktu-
rierung der Website und Einteilung der Arbeits-
gruppen sowie erganzende Recherchen zum The-
ma im Internet. Nachmittags Be- und Aufarbei-
tung der gesammelten Materialien und
Zusammenstellung zu einer Website. Abends
Méglichkeit zur freien, jedoch betreuten Nut-
zung des Internets.

3. Tag: Mit viel Computer-Know-how geht es
nach dem Friihstiick auf die Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 84,50 €
pro Person 90,00 €

Zimmer ohne Du/WC
Zimmer mit Du/WC

5-Tage-Programm
Multimedia-Workshop
,Digitale Horspiel-
Produktion*

Nr. K-27-006/08
ab 7. Klasse

Bei diesem Workshop produzieren die Kinder
und Jugendlichen mit Hilfe moderner Computer-
technik ihr eigenes Horspiel. Hierfur kann aus
einer Reihe von altersgerechten Horspielvorla-
gen mit verschiedenen inhaltlichen Schwer-
punkten gewahlt werden. Entsprechend der
Interessen der Teilnehmerinnen sind verschiede-
ne Aufgaben wie Klangbearbeitung, Aufnahme-
technik und die Sprechrollen zu bernehmen.
Parallel dazu entsteht unter der Regie der Kin-
der eine Website, auf der das Projekt dokumen-
tiert wird, sich die Mitwirkenden vorstellen und
Hintergrundinformationen zum Stiick und des-
sen Autor gegeben werden. Fur Websitegestal-
tung, Internetrecherche und Bildbearbeitung
steht ein Computernetzwerk zur Verfiigung. Fir

die Aufnahmen und das Arrangement der Tone
kommt ein komplett ausgestattetes, mobiles
Tonstudio zum Einsatz.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und in eine
multimediale Welt. Nachmittags gemeinsames
Horen eines professionell erstellten Horspiels
mit anschlielendem Gespréch und erstes

gemeinsames Lesen des ausgewahlten Textes.

2. Tag: Vormittags gemeinsames Lesen des Tex-
tes und Auswahl der Sprecherlnnen, Erdrterung
des bendtigten Materials (Hintergrundmusik,
Tone, Stimmen, Bilder und so weiter), Aufga-
benverteilung fir die nachsten Tage. Nachmit-
tags ist die Arbeit in Kleingruppen geplant
(Aufbau des Tonstudios mit technischer Einfiih-
rung, Einfiihrung in die Websitegestaltung und
Materialsammlung, Einiiben des Textes mit
Regieanweisungen, Internetrecherche nach
erganzenden Tondokumenten). Planung fiir den
néchsten Tag.

3. Tag: Der Vormittag gehort der Arbeit in
Kleingruppen. Nachmittags geht es ins Studio
zur Aufnahme und zum Arrangement von Texten
und Tonen. Alles wird in Kleingruppen erarbei-
tet.

4. Tag: Die digitale Horspiel-Produktion und die
Projektergebnisse werden vormittags abge-
schlossen und vorgestellt. Der Rest des Tages
steht zur freien Verfugung.

5. Tag: Mit einer tollen CD im Gepéack geht es
nach dem Friihstiick auf die Heimfahrt.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination
Mindestens 20 Teilnehmer

Zimmer ohne Du/WC pro Person 148,50 €
Zimmer mit Du/WC pro Person 157,00 €

5-Tage-Programm
Multimedia-Workshop

»otadtrallye Limburg*
Nr. K-27-007/08
ab 7. Klasse

Aufbauend auf der traditionellen Stadtrallye sol-
len in diesem Workshop ,,neue Medien* zur
Recherche und Dokumentation des Reiseziels
eingesetzt werden. Zundchst kdnnen die Teil-
nehmerlnnen das Internet und seine Dienste
(World Wide Web, E-Mail) nutzen, um erste
Informationen beziiglich der Aufgabenstellung
zu erhalten. Wahrend der Exkursion in die Stadt
werden Sehenswirdigkeiten fotografiert, Inter-
views mit Einwohnern gemacht und andere
Informationen wie Prospekte und Postkarten
gesammelt. Abschliefend werden alle Materia-
lien zu einer CD-ROM zusammengestellt.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und in eine
multimediale Welt. Nachmittags Einfuhrung in
Computertechnik, Software und Internet bezie-
hungsweise Exkursion ,,Sehenswiirdigkeiten in
Limburg* in wechselnden Kleingruppen. Abends
Mdglichkeit zur freien, jedoch betreuten Nut-
zung des Internets.

2. Tag: Vormittags Einfihrung in Computertech-
nik, Software und Internet bzw. Exkursion
»Sehenswirdigkeiten in Limburg® in wechseln-
den Kleingruppen. Nachmittags Gesprachsrunde
zur Strukturierung der Website und Einteilung
der Arbeitsgruppen sowie ergénzende Recher-
chen zum Thema im Internet. Abends Moglich-
keit zur freien, jedoch betreuten Nutzung des
Internets.

3. Tag: Vormittags Gesprachsrunde mit Tages-
planung und weitere Recherchen im Internet
sowie erste Bearbeitung des Bildmaterials.
Nachmittags Be- und Aufarbeitung der gesam-
melten Materialien und Zusammenstellung zu
einer Website. Abends Moglichkeit zur freien,
jedoch betreuten Nutzung des Internets.

J /

Die Multimedia-Angebote sollen den Teilnehmerin-
nen einen kritischen und selbstbewussten Umgang
mit ,,neuen Medien* vermitteln.

4. Tag: Vormittags Vollendung samtlicher Ein-
zelwerke, letzter Feinschliff der Website sowie
Abschlussrunde und Prasentation der fertigen
Website bis mittags. Der Rest des Tages steht
zur freien Verfligung.

5. Tag: Mit viel Computer-Know-how geht es
nach dem Friihstiick auf die Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
Zimmer ohne Du/WC pro Person 138,50 €
Zimmer mit Du/WC pro Person 147,00 €
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Linsengericht am ,,Hessischen Spessart*

=R © L

Jugendherberge Linsengericht
Herbergsleitung

Inge und Berndt Schulz

63589 Linsengericht-Geislitz
Telefon 06051 72029

Telefax 06051 75694

E-Mail: linsengericht@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/linsengericht

Die Jugendherberge Linsengericht in Hessen
liegt im Ortsteil Geislitz, direkt am Waldrand
mit einem herrlichen Blick auf das Kinzigtal.

Das Haus verfiigt tber

e 124 Betten in 24 Zimmern

* 1 Speisesaal

* 4 Tagesraume

* 2 Klaviere

* 20.000 m? groRRes Freizeitgelande fir diverse
Sportarten, Tischtennis, FuRRballplatz

e Crillplatz und Feuerstelle

3-Tage-Programm
Auf der Suche nach dem

verborgenen Schatz
Nr. K-28-001/08
2. - 5. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und auf zur
Schatzsuche. Nachmittags startet ein spannen-
des ,,Fotosuch- oder Hausspiel“ zur abenteuer-
lichen Erkundung der Jugendherberge. Abends
Spieleabend — bei schonem Wetter natrlich
drauf3en, mit Stelzenlaufen, Tauziehen, Boccia,
Sackhtipfen, Federball, Tischtennis und Pedalo-
fahren.

2. Tag: Vormittags nimmt ein spielerisches
Erlebnis der besonderen, fantastischen Art im
Wald seinen Anfang. Nachmittags geht es auf
eine weite Reise ins gaukler- und narrenbevol-
kerte, gar nicht so finstere Mittelalter. In histo-
rischen Gewéndern wandeln die Schiiler, auf der
Suche nach dem verborgenen Schatz, an der
Hand eines kundigen Fihrers durch Gelnhausen.
Abends Wanderung durch die Natur zu einer
erlebnisreichen Stippvisite beim rohrenden
Hirsch und den verspielten Zicklein im Wildge-
hege. Fittern erlaubt.

3. Tag: Auf der Riickreise Gelegenheit zu einem
Zwischenstopp auf der mittelalterlichen Ronne-
burg. Eine informative Fiihrung durch das Mu-
seum der vollstdndig erhaltenen Burganlage aus
dem 16. Jahrhundert und einen gigantischen
Panoramablick vom Aussichtsturm der Burg soll-
te man keineswegs versaumen.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 25 Teilnehmer
pro Person 60,50 €

zuziglich 2,00 € Eintrittsgebihr pro Person
fur die Ronneburg/11,00 € Fuhrungsgebuhr fur
die Gruppe

5-Tage-Programm

Reise ins Land der Fantasie
Nr. K-28-002/08
2. - 5. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und auf ins
Reich der Fantasie. Nachmittags bietet sich bei
gutem Wetter eine Wanderung zum grof3en
Wildgehege an. Rotwild, Damwild und die gar
nicht scheuen Ziegen und Zicklein freuen sich
Uber einen Besuch. Bei schlechtem Wetter Spaf?
und Spannung bei der beliebten Hausrallye: ,,So
lernen wir die Herberge kennen.*

2. Tag: Vormittags knifflige Geislitzer Dorfrallye,
nachmittags Stadtfiihrung durch Gelnhausen.
Wir empfehlen, die sechs Kilometer bis zur
Stadt durch Felder und Wiesen zu Fuf3 zu mar-
schieren und den Weg zuriick im Linienbus
zuriickzulegen. Abends wird es sportlich beim
Tischtennis- oder FuRRballturnier. Beim Volker-
ball mussen Kraft und Geschicklichkeit Gewinn
bringend eingesetzt werden.

3. Tag: Von April bis Oktober geht es vormit-
tags mit dem Charterbus Gber die Marchen-
stralRe nach Steinau und geradewegs hinab in
die ,,Teufelshohle®. Die Tropfsteinhohle bietet
atemberaubende Eindriicke. Zuriick am Tages-
licht einstlindige Wanderung zum Steinauer Rat-
haus oder im Schlosspark in der schonen Natur.

In den Wintermonaten November bis Marz vor-
mittags marchenhafte Stadtfihrung durch Stei-
nau. Ein Marchenerzéhler fuhrt geradewegs ins
Land der Fantasie. Winters oder sommers haben
nachmittags die ,,Holzképpe“, das bekannte
Marionettentheater in Steinau, das Wort. AufBer-
gewodhnlich groRe und schone Gliederpuppen
zeigen Sticke von Rotképpchens erster Wolfer-
fahrung bis zum Pudels Kern des Dr. Faust.
Abends wird gegrillt. Danach Gruppentauziehen,
Sackhiipfen, Stelzen laufen und bunter Spiele-
abend.

4. Tag: Nach dem Motto ,Wirklichkeit und Fan-
tasie — Ich sehe was, was du nicht siehst* wird
der Wald zum Spielplatz einer spannenden Ent-
deckungsreise. Nachmittags geht’s per pedes
oder mit dem Bus zum Wohlfiihlvergniigen ins
Hallen- oder Freischwimmbad nach Gelnhausen.
Ein wildromantischer Abend am Lagerfeuer mit
Singen, Spielen und Stockbrotrosten bildet den
Abschluss.

5. Tag: Nach dem Friihstiick geht es zurtick
nach Hause. Auf der Rickreise empfiehlt sich
noch ein erlebnisreicher Zwischenstopp. Die
Ronneburg, eine vollstandig erhaltene Burgan-
lage aus dem 16. Jahrhundert, I&dt zu einer
historischen Reise ins Mittelalter ein.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwische,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 25 Teilnehmer

pro Person 119,50 €

Unvergesslich ist ein wildromantischer Abend am Lagerfeuer.



Universititsstadt an der Lahn Marbu g

3-Tage-Programm
Student auf Probe

Nr. K-30-001/08

Spezialangebot fiir die Oberstufe

Nur wahrend des Wintersemesters
Unterbringung in Zimmern mit Dusche/WC

1. Tag: Anreise in die Studentenstadt. Je nach
Anreisetermin bleibt genug Zeit zu eigenen
Erkundungsgéngen, zum Shoppen, Bummeln
oder einfach nur Ausruhen. Abends starten die
Schiller mit einem Kinobesuch ins Studenten-
leben — wenn auch vorerst nur probeweise.

2. Tag: Marburg, die alte Universitatsstadt mit
ihrem jugendlichen Ambiente, ihren lauschigen
Platzen und interessanten Sehenswirdigkeiten
sehen und lieben zu lernen, ist Weg und Ziel
dieses Tages. Dazu gehért unbedingt, die ganz
eigene Universitatsluft zu schnuppern. Zum Bei-
spiel bei einer Vorlesung aus einem Fachbereich
eigener Wahl. Abends geht es auf den Spuren
der 18.000 Marburger Studenten in eine der
typischen Kneipen dieser Stadt.

3. Tag: Studentenleben ade und Abreise nach
dem Frihsttick.

Leistungen: 2 Tage U/HP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

10-30 Teilnehmer
pro Person 60,00 €

5-Tage-Programm

Auf Sendung
Nr. K-30-002/08
6. - 13. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und schon
geht es auf Sendung. Nachmittags kennen ler-
nen der Radio-Teamer, Redaktionskonferenz 1
(Thema finden, Produktionsteams bilden, Aufga-
ben verteilen, Konzepte fir einzelne Sendebei-
trage entwickeln).

2. Tag: Vormittags treffen sich alle im Sender
»Radio Unerhort Marburg®, der sich mit einer

Funkhausflihrung vorstellt. Workshops (parallel):

Einfuhrung in die Vorproduktionstechnik bezie-
hungsweise das Sprechen am Mikrofon und
Moderation. Nachmittags: Redaktionskonferenz
2 (Konzepte flr Sendebeitrage besprechen,
Tipps, Tricks und Hilfen), Einflihrung in die
Handhabung der mobilen Aufnahmegeréte, ab
14.30 Uhr freie Produktion. Ein Discobesuch zur
Halbzeit bietet die ideale Entspannung.

3. Tag: Der Tag beginnt mit der Redaktionskon-
ferenz 3 (Zwischenstand). AnschlieBend Works-
hops (optional nach Bedarf): Einfuhrung in die
Moderation von Magazinsendungen und in das
Interviewen/Umfragen. Nachmittags: freie Pro-
duktion.

4. Tag: Vormittags findet die Abschlussredak-
tionskonferenz statt (Sendefahrplan bespre-
chen). Danach Produktion und Fertigstellung

der Sendebeitrdge. Nachmittags ist Schluss-
konferenz. Dann wird es ernst. Von 15.00 bis
16.00 Uhr ON AIR (simulierte Livesendung,
Themenmagazin oder Magazinsendung). Danach
abschliefende Besprechung.

5. Tag: Nach dem Friihstiick ist die Sendezeit
abgelaufen. Ab nach Hause.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

17-25 Teilnehmer

pro Person 150,00 €

Bitte mitbringen: gute Laune und Lust auf
Radio, Platten und CDs! Die Teilnehmer sollten
ein Thema fir ihre Beitrdge haben und dieses
schon vorrecherchiert haben. Es empfiehlt
sich, im Unterricht schon vorher ,,Schreiben
fiirs Horen* zu Gben und die wichtigsten Dar-
stellungsformen im Radio zu vermitteln.

5-Tage-Programm
Marburger Bunte

Mischung

Nr. K-30-003/08

ab 6. Klasse

Jetzt auch als Winterversion mit Zirkustag
statt Bootstour

1. Tag: Nach der Anreise zum Mittagessen star-
tet eine spannend romantische Stadtfiihrung
durch die mittelalterliche Marburger Altstadt.
Abends Kino nach Wahl.

2. Tag: Der Tag steht ganz im Zeichen der Kul-
tur. Vormittags heil3t es entweder ,,Zehn Jahre
alt und kein bisschen leise” — ein Besuch bei

,Radio Unerhort Marburg* oder ,,Vorhang auf* —

Ruhe im Studio — wir sind auf Sendung!

2 6 [ © b ol

Jugendherberge Marburg
Herbergsleitung

Peter Schmidt und Stefan Muller
Jahnstrae 1

35037 Marburg/Lahn

Telefon 06421 23461

Telefax 06421 12191

E-Mail: marburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/marburg

Die Jugendherberge liegt direkt am idylli-
schen Lahnufer, zehn Minuten FuBweg von
der Innenstadt entfernt.

Das Haus verfilgt tGber

* 163 Betten in 40 Zimmern

e 7 Tagesraume

* Cafeteria

= Tischtennis, Freiluftschach, Kicker

= Bouleplatz, Minigolf, Freizeitbad Aqua-
mar, Tretbootverleih und Unisportgelédnde
in unmittelbarer Nahe

* 11 Canadier zum Verleih
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Blick hinter die Biihne beim Hessischen Landes-
theater. Sinnvoll ist es, eventuell die Theater-
fuhrung mit einem Theaterbesuch zu verbinden.
Nachmittags kénnen die gewonnenen Eindriicke
iber Marburg in Form einer Stadtrallye vertieft
werden. Abends heif3t es dann Tanzkurs in der
exklusiv angemieteten Discothek KULT.

3. Tag: Heute geht es auf die Marburger Lahn-
berge in den einzigartigen Botanischen Garten.
Ein kundiger Flhrer nimmt die Klasse mit auf
eine botanische Reise durch die groRen
Gewéachshduser und das weitldufige AufRengelan-
de. Abends bleibt Zeit fir freie Ideenentfaltung.

4. Tag: Eine tolle Sache fir tolle Teams ist die
,Gleich-platsch-marsch*-Kanutour auf dem ruhi-
gen Gewasser der Lahn. In der kalten Jahreszeit
bietet ein Zirkustag jede Menge Akrobatik, Spal3
und Kdrperbeherrschung. Abends bei gutem
Wetter Grillen im Innenhof.

5. Tag: Bunt geht es auch beim Kofferpacken
nach dem Friihstiick zu.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-33 Teilnehmer

pro Person 150,00 €

Blick vom Bootssteg auf die Oberstadt.

5-Tage-Programm
Lahn-Triathlon:

Fit wie ein Turnschuh
Nr. K-30-004/08
ab 7. Klasse

1. Tag: Nach der Anreise zum Mittagessen
erwartet die zukiinftigen Lahn-Triathleten ein
tolles Fitness-Programm. Eine abenteuerliche
Stadtrallye filhrt am Nachmittag kreuz und quer
durch die verwinkelten Gassen der romantischen
Marburger Altstadt. Abends Run ins Kino.

2. Tag: Raus aus den Federn und auf zum Jog-
gen, drei Kilometer die Lahn entlang. Nach dem
Frihstick wird bei der Fahrradtour kréftig ge-
strampelt. Je nach Kondition und Sattel-
festigkeit besteht die Wahl zwischen einer
Route durch die Ebene oder tber die Lahnberge.
Exklusiver Besuch in der Discothek KULT.

3. Tag: Vor dem Friihstiick ist Joggen angesagt.
Danach geht es mit dem hauseigenen Canadier
nach einer griindlichen Einweisung durch den
Bootsbegleiter zundchst flussaufwérts durch die
Stadt und vorbei an Wiesen und Feldern. Nach-
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mittags lassen sich alle entspannt zur Jugend-
herberge zurlick treiben. Abends geht's beim
Grillen nochmals um die Wurst.

4. Tag: Morgens wird wieder gejoggt. Danach
eine Tour mit dem Zug nach Kirchhain und von
dort auf Schusters Rappen hoch oben auf einen
Vulkankegel zum Stadtchen Amoneburg und
weiter durch das Amoneburger Becken ber die
Lahnberge zurlick ins schéne Marburg. Ful3faule
und Wasserratten kdnnen einen spritzigen Tag
im Sport- und Freizeitbad ,,Aquamar* genief3en.
Zum Abschluss kann man sich vom Spiegelslust-
turm aus einen totalen Uberblick tiber Stadt,
Land, Fluss verschaffen.

5. Tag: Nach der letzten Joggingrunde und dem
Fruhstiick heift es tschiiss sagen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

20-33 Teilnehmer
pro Person 150,00 €

5-Tage-Programm

Was fir ein Zirkus!
Nr. K-30-005/08
4. - 8. Klasse

Hereinspaziert — Manege frei und Vorhang
auf fur die Kids nattrlich!

Zirkusluft schnuppern ist angesagt. Zirkus in
Marburg heif3t: Spall ohne Leistungsdruck, Koor-
dinations- und Balancetraining, im Team spiele-
risch lernen und eine neue Welt entdecken. Pro-
fessionell begleitet wird die Klasse dabei von
dem Marburger Kinder-Jugendzirkus e.V.

1. Tag: Der Zirkus kommt in die Stadt: Anreise
bis 14.00 Uhr. Nachmittags ist erst mal Zeit
zum Erkunden der historischen Stadt, des
Schlossparkgeldndes und und und ...

2. Tag: Vormittags geht's schon los — was fiir
ein Zirkus, denn nun hei3t es ,Warm Up“. Es
finden parallel zwei Workshops statt: entweder

Jonglieren will gelernt sein.

| £
Manege frei — Was fiir ein Zirkus!

Jonglage und Pois (Spiel mit der Schwerkraft
von Ballen, Keulen, Ringen oder Tiichern) oder
Akrobatik und Menschenpyramiden bis hoch in
den Himmel bauen. Dabei steht der Spaf3 beim
Ausprobieren der verschiedenen Zirkusdiszipli-
nen im Vordergrund. Nachmittags geht es in
den Workshops weiter mit Diabolo — hoch in die
Luft und wieder auf die Schnur — oder mit Clow-
nerie, der Kunst des Stolperns.

3. Tag: ,Warm up“ und parallel stattfindende
Workshops: Heute kdnnen die Schiler eine drit-
te Disziplin erproben oder einfach das vertiefen,
was sie am Vortag begonnen haben. Nachmit-
tags sollten fur die Generalprobe aber alle wis-
sen, was sie auf die Blihne bringen méchten.

4. Tag: Der Vormittag steht zu freien Verfiigung.
Das Lampenfieber kann vielleicht mit zusatzli-
chem Proben, beim Plakate malen oder durch
aktives Faulenzen gebandigt werden. Erst nach-
mittags werden mit dem Zirkusteam letzte Vor-
bereitungen fur den groBen Auftritt im kleinen
Kreis getroffen. Anschliefend heif3t es dann
Manege frei. Das kraftige Abendessen im
Anschluss gibt verbrauchte Energie sofort
zuriick.

5. Tag: Nach dem Frihstiick Koffer packen,
Bude aufraumen, abschminken und tschiiss.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 17 Teilnehmer
pro Person 146,00 €

Bitte mitbringen: Freude an der Bewegung,
etwas Geduld und Ausdauer, lockere Klamot-
ten! Wer sich bereits mit dem Thema Zirkus
beschéftigt hat, kann gern eigenes Zubehor
einpacken.

Je nach Vorkenntnissen, eigenen Ideen und
Wiinschen l&sst sich das Programm in Abspra-
che mit dem Zirkusteam in allerlei alternative
bunte Welten variieren.



,Gut drauf* im Fuldatal Melsungen

Exklusiv in der
Jugendherberge Melsungen

Padagogisch begleitete Themenwochen

Gemeinsam mit den Trainer/innen unseres
externen Partners ,,SYNERGIE Soziale Bildung*
gestalten wir lhre néchste Klassenfahrt als
besondere Projektwoche, Trainingskurs oder als
thematische GUT-DRAUF-KLASSENFAHRT mit
ausgesuchten inhaltlichen Schwerpunkten. Ein
unvergessliches Erlebnis sozialen Lernens in der
Gruppe.

3-Tage-Programm "-}. T S
Job Fit 1 .
Orientierung und Zielplanung =
Orientierung, Ziel, Motivation ﬂt‘

am Ende eines
Lernabschnittes

Nr. K-31-031/08
Nr. K-31-032/08

7. - 9. Klasse
10. - 13. Klasse

Wo stehe ich, wo will ich hin?

Was kann ich, was fallt mir schwer?

Das Programm bietet eine intensive Themen-
woche, in der Schiiler die eigene Lebensper-
spektive reflektieren lernen. Auf Wunsch mit
Bewerbungstraining (Job Fit 2).

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer
April-Oktober pro Person 119,00 €
November-Marz pro Person 99,00 €

Bei Buchung von zwei aufeinander folgenden
Terminen (Mo.-Fr.) erhalten Sie einen Preis-

nachlass von 10 %.
g—g

| T ELAY meriade Wiy

3-Tage-Programm
Spiel des Lebens
Erlebnispédagogische

Suchtpravention ﬁ
Nr. K-31-037/08 5. - 7. Klasse 3
Nr. K-31-038/08 8. - 9. Klasse

Nr. K-31-039/08  10. - 13. Klasse

Sucht, Konsum und Suchtverhalten. Wie nehme
ich die Situation selbst wahr? Wie erlebe ich
Andere? Welche Rolle spielen Image und Wer-
bung? Wie starke ich meine Durchsetzungsfahig-
keit und Risikokompetenz? Unabhangig sein!

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer
April-Oktober pro Person 119,00 €
November-Marz pro Person 109,00 €

Bei Buchung von zwei aufeinander folgenden
Terminen (Mo.-Fr.) erhalten Sie einen Preis-
nachlass von 10 %.

3
&

Nr. K-31-013/08 (Mo.-Mi./Mi.-Fr.) 8.-10. Klasse
Nr. K-31-014/08 (Mo.-Mi./Mi.-Fr.) 11.-13. Klasse
Nr. K-31-011/08 (Mo.-Fr.) 8.-10. Klasse
Nr. K-31-012/08 (Mo.-Fr.) 11.-13. Klasse

3- oder 5—Tage—Programm'%'
Teamtraining fur

Schulklassen
Training wie die Grof3en

Gemeinsam mehr erreichen — was steckt dahin-
ter ...? Was ist Teamarbeit und wie kann ich sie
in den Schulalltag ibertragen? Ein Programm
voller Herausforderungen und ,,AHA"“-Erleb-
nissen. Schwierige Situationen gemeinsam
meistern und gemeinsam erfolgreich sein.

Leistungen: 2- bzw. 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

3 Tage: Mai-Oktober  pro Person 109,00 €
3 Tage: November-April pro person 99,00 €
5 Tage: Mai-Oktober  pro Person 216,00 €
5 Tage: November-April pro person 179,00 €

Bei Buchung von zwei aufeinander folgenden
Terminen (Mo.-Fr.) erhalten Sie einen Preis-
nachlass von 10 %. Dieses Programm mit
Anreise per Bahn ist Uber den Link:
http://www.bahn.de/p/view/preise/gruppen/
schulfahrten/2007_melsungen.shtml buchbar.

3- oder 5-Tage-Programm .4
Reif fiir .

die Insel — S ———
Stress lass nach! 7@
Nr. K-31-045/08 (Mo.-Mi./Mi.-Fr.) %‘
Nr. K-31-044/08 (Mo.-Fr.) ;
7. - 10. Klasse L&
Starkung der Stressbewéltigungs-

kompetenz zur Erhéhung der Lernkompetenz

Es gibt viele alltagliche Situationen, in denen
wir ,,im Stress sind“, wo wir uns ,,gestresst flih-
len“,,,gestresst aussehen®, ,,uns stressen lassen*
oder sogar unsere Mitmenschen ,,stressen®. Auch
der Schulalltag kann zum Stressfaktor werden.

Leistungen: 2- bzw. 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

3 Tage: Mai-Oktober pro Person 125,00 €
3 Tage: November-April pro Person 119,00 €
5 Tage: Mai-Oktober pro Person 199,00 €
5 Tage: November-April pro Person 179,00 €

Bei Buchung von zwei aufeinander folgenden
Terminen (Mo.-Fr.) erhalten Sie einen Preis-
nachlass von 10 %.

FIGI5 6
%~ HZm

Jugendherberge Melsungen
Herbergsleitung

Peter Weinberger
Lindenbergstralle 23

34212 Melsungen

Telefon 05661 2650

Telefax 05661 51928

E-Mail: melsungen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/melsungen

Die Jugendherberge ist ein Gut-Drauf-Haus
mit padagogisch begleiteten Pauschalpro-
grammen. Sie liegt am Stadtrand in unmittel-
barer Nahe des Waldschwimmbades und der
Sportanlagen.

Das Haus verfugt Uber

* 130 Betten in 37 Zimmern

* 1 Speisesaal

* 5 Tagesrdume

« Streetballkorb, Tischtennis

* Mountain-Bike-Trial Trainingsgelande
= Kanu-Verleih

Besonderer Service: Auf ihrer aktuellen
Prasentations-CD stellt die Jugendherberge
Melsungen ca. 70 buchbare Programme mit
allen wichtigen Informationen vor.

Die Jugendherberge Melsungen ist vom
hessischen Kultusministerium als Anbieter
von Fort- und Qualifizierungsangeboten
akkreditiert und bietet verschiedene Pro-
jektwochen mit gleichzeitiger Zusatzquali-
fikation fir die begleitenden Lehrkrafte an
(40 Punkte).

1Q-Veranstalter-Nr.: FO03476

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de
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5-Tage-Programm b
Jetzt reicht's aber ...!

Konflikte, Probleme und Krisen
gemeinsam bewéltigen

VYR NAY wepiade Widedeeg

Nr. K-31-006/08 4. - 6. Klasse
Nr. K-31-007/08 7. - 8. Klasse
Nr. K-31-008/08 9. - 13. Klasse

Aktueller denn je — Konflikttraining fiir einen
akzeptablen Umgang miteinander und Versténd-
nis fureinander. Ideal zum Einstieg fiir eine
neue beziehungsweise zur Wiederherstellung
einer funktionierenden Klassengemeinschaft.
Diese Woche verlauft ergebnisorientiert.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

April-Oktober pro Person 225,00 €
November-Méarz pro Person 179,00 €

Wichtig: Akkreditierte Lehrerfortbildung.

Wichtig!
Akkreditierte Lehrerfortbildung.

5-Tage-Programm :_%‘ s e g
Jede Menge Zoff

Umgang mit extremistischem Gedankengut und
steigender Gewaltbereitschaft — Toleranz for-
dern, Zivilcourage entwickeln.

Nr. K-31-004/08 7. - 9. Klasse

Nr. K-31-005/08 10. - 13. Klasse

Diese handlungsorientierte Themenwoche
thematisiert das radikale Gedankengut der
Jugendlichen, fordert tolerantes Verhalten,
starkt die Jugendlichen bei Verhaltensunsicher-
heiten und versucht, gemeinsame Visionen fir
die Zukunft zu entwickeln.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwische,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer
April-Oktober pro Person 216,00 €
November-Marz pro Person 170,00 €

3-Tage-Programm
Zeit- und Selbst-
management

fur die Schule

... Schulalltag effektiv organisieren
Nr. K-31-029/08 5. - 8. Klasse
Nr. K-31-030/08 9. - 12. Klasse

Effizienter und stressfreier lernen und arbeiten,
mehr Zeit fiir das Wesentliche und vor allem
Zeit mit Freunden und fur die Freizeit gewinnen
— setzt ein gutes Selbstmanagement voraus!

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer
Mai-Oktober pro Person 119,00 €
November-April pro person 99,00 €

Bei Buchung von zwei aufeinander folgenden
Terminen (Mo.-Fr.) erhalten Sie einen Preis-
nachlass von 10 %.

3- oder 5-Tage-Woche ‘%“’“"‘"“"'-'-‘ﬂ

Kennenlernwoche fir Kids

Nr. K-31-023/08 (Mo.-Mi./Mi.-Fr.) 3. - 4. Klasse
Nr. K-31-024/08 (Mo.-Mi./Mi.-Fr.) 5. - 7. Klasse
Nr. K-31-021/08 (Mo.-Fr.) 3. - 4. Klasse
Nr. K-31-022/08 (Mo.-Fr.) 5. - 7. Klasse

Ein neues Schuljahr beginnt, ein wichtiges
Projekt steht vor der Tur, oder einfach nur Zeit
um gemeinsam etwas Luft zu holen und neue
Energie zu tanken.

Pé&dagogisch begleitet von einem Teamer/in,
erganzt durch Tourguides.

Leistungen: 2 bzw. 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

3 Tage: Mai-Oktober pro Person 99,00 €
3 Tage: November-April pro Person 93,00 €
5 Tage: Mai-Oktober  pro Person 199,00 €

5 Tage: November-April pro person 169,00 €
Bei Buchung von zwei aufeinander folgenden

Terminen (Mo.-Fr.) erhalten Sie einen Preis-
nachlass von 10 %.

3-Tage-Programm
Komplett mit Pep!
... ein wirkliches Komplettprogramm!

Nr. K-31-700/08
3. - 4. Klasse

Ideal fiir die Primarstufe mit dem richtigen
Faktor ,,Abenteuer und Aktion“. Von der Zug-
fahrt bis zur Drachenschlucht, vom Lagerfeuer
bis zur Hausrallye — ein ausgewogenes
Programm flir diese Altersgruppe.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer
Mai-Oktober  pro Person 80,00 €
November-April pro Person 69,00 €

Special: Der Preis beinhaltet auch die An-
und Abreise mit der Bahn AG innerhalb des
NWV.

Eine Woche voll Erlebnis, Spiel und SpaR.

Teamarbeit ist gefragt!

5-Tage-Programm
Erlebniswoche
Abenteuer -
Stadt, Land, Fluss
Eine Gut-Drauf-Woche

Nr. K-31-015/08
Nr. K-31-016/08

5. - 9. Klasse
10. - 13. Klasse

Eine aktionsreiche erlebnispadagogische Woche
voller Spiel und SpaB, Kreativitat und Erlebnis,
voller sozialer Lernmomente flr den Einzelnen
und die ganze Gruppe: eine bunte Mischung aus
Abenteuer- und Kooperationsspielen, Outdoor-
Erlebnissen, grof3er Outdoor-Aktion (Kanu oder
Mountainbike), Nachterlebnisaktion, Essensfest,
Chill-out, Wellness und vielem mehr, Ubernach-
tung im Freien oder Abendklettern in der Halle.
Padagogisch begleitet von zwei Teamerlnnen,
erganzt durch Tourguides.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,

Programmkosten, Programm-Koordination
Mindestens 24 Teilnehmer

Mai-Oktober pro Person 199,00 €
November-April pro Person 175,00 €

5-Tage-Programm

Abenteuerwoche

... in Melsungen

Nr. K-31-702/08 5. - 7. Klasse
Nr. K-31-703/08 8. - 10. Klasse
Nr. K-31-704/08 11. - 13. Klasse

Eine aktionsreiche Woche mit tollen Highlights
wie: Kanu, Mountainbiking, Nachtexpedition ...
Action & Fun, gemischt mit etwas Sightseeing
& Relaxen ergeben eine Klassenfahrt, die lange
in guter Erinnerung bleiben wird.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination
Mindestens 24 Teilnehmer

Mai-Oktober pro Person 199,00 €
November-April pro Person 179,00 €

Auf Wunsch sind alle Programme
auch mit Anreise mit Bus oder
Bahn mdglich. Preise auf Anfrage
bei der Jugendherberge.




In der hessischen Rshn Oberbernhards

3-Tage-Programm
Gipfelstirmen in der Rhon

Nr. K-81-001/08
3. - 8. Klasse

1. Tag: Anreise der Gipfelstiirmer zum Mittag-
essen. Nachmittags geht es auf einem halbstin-
digen Fuweg auf die 835 Meter hohe Milse-
burg. Unterhalb des Gipfels ladt eine bewirt-
schaftete Schutzhiitte des Rhonklubs zur Rast
ein. Abends kann auf der grof3en Rasenflache
Volley-, Basket- oder Fuf3ball gespielt werden.

2. Tag: Heute steht ein abwechslungsreicher,
spannender und prickelnder Outdoor-Event mit
der Bergsportschule auf dem Programm. Rund
um die Jugendherberge sucht sich die Klasse
mit Hilfe von Wegeskizzen ihren Weg. Unter-
wegs begegnen ihr Abenteuer der besonderen
Art: Seeliberquerung am Seil, Aufstieg mit der
Strickleiter, Balancieren auf dem Hochseil im
Abenteuerpark, Sprung ins Leere, Bogenschie-
Ren, Schatzsuche mit Detektoren und und ...
Die einzelnen Mannschaften kénnen Punkte
sammeln, die Siegergruppe erhalt einen Preis.

3. Tag: Runter von den luftigen Héhen und
nach dem Friihstiick ab auf die Heimreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

pro Person 78,00 €

5-Tage-Programm

Typisch Rhon
Nr. K-81-002/08
3. - 8. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zur Ent-
deckungstour durch die Rhon. Nachmittags Spa-
ziergang hinauf auf die Milseburg. Der Berg gilt,
aus romantischem Dichtermund zitiert, als ,,Per-
le der Rhén“ Unterhalb des Gipfels kann die
kleine Milseburgkapelle mit AuRenkanzel und
eine bewirtschaftete Schutzhiitte besucht wer-
den. Abends wird es sportlich beim Wettkampf
mit Volley-, Basket- oder FuRRball.

2. Tag: Wanderung durch Natur pur auf die
Wasserkuppe, dem mit 950 Meter hdchsten Berg
Hessens. Der Berg der Segel- und Drachenflieger
lockt mit dem Segelflugmuseum, der Sommer-
Rodelbahn, der Fuldaquelle und im Winter mit
seinen Liften viele Sportler in die Rhon.
(Fihrungen und Kurse vermittelt die Jugendher-
berge) Ein Besuch im Informationszentrum der
UNESCO Ilohnt sich.

3. Tag: Mit dem Bus geht es in die Barockstadt
Fulda. Neben altersgerechten Fihrungen durch
die historische Altstadt empfiehlt sich die
Besichtigung des Doms und seines Museums.
Garantiert unvergesslich: der Besuch der Kinder-

Akademie-Fulda mit dem ,,begehbaren Herzen“,
bei dem man viel Uber die eigene Anatomie
lernt. Alternativ bietet sich im Winter eine ge-
fuhrte Schneeschuh-Wanderung oder Langlauf-
Tour an. Der Tag endet mit einer abenteuer-
lichen Wanderung durch die Nacht zur Milseburg
und in die nahe Umgebung.

4. Tag: Bei der Wanderung Uber Plankenstege
durch das gréf3te Hochmoor der Rhén, dem
»Schwarze Moor*, informieren Schautafeln tber
die Entstehung und Unterhaltung des Moores.
Danach geht's weiter nach Fladungen, wo man
im ,Frankischen Freilandmuseum* einiges uber
die Geschichte der Rhon und ihrer Menschen
erfahrt. Ein gemtlicher Abschiedsabend um
den Kamin beschlieRt die erlebnisreiche Woche.

5. Tag: Nach dem Friihstiick verabschiedet sich
die Rhon.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 24 Teilnehmer

pro Person 130,00 €

5-Tage-Programm
Suchtpravention

Nr. K-81-003/08
6. - 7. Klasse

Eine Woche intensive Selbsterfahrung — ,,Raus
aus der Schule* und hinein in die Seminarat-
mosphare der Jugendherberge. Ein wichtiger
Baustein auf dem Weg des ,,Erwachsenwerdens®.
Grundlage der gemeinsamen Arbeitswoche ist
ein Schilerseminar mit gruppendynamischem
Schwerpunkt zum Thema: ,,Suchtmittel —
Rauschmittel — Abhéngigkeit, mogliche Ursa-
chen, Fakten, Hintergriinde“, entwickelt von
Wolfgang Rincker, Experte fur Suchtpravention.

Dem Seminar geht eine Schulungswoche fiir
Lehrer und Lehrerinnen voraus, in der sie mit
den theoretischen und praktischen Inhalten
vertraut gemacht werden, damit sie die Woche
mit der Klasse gestalten kdnnen.

Auch in der Seminarwoche sind die Lehrer
dabei, werden aber standig begleitet und unter-
stlitzt. Das gilt natirlich ebenso fir das Frei-
zeitprogramm.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination und
Vorbereitungsseminar fir Lehrer

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 160,00 €

Alle Termine nach vorheriger Absprache mit
der Jugendherberge.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de

Die 835 Meter hoch gelegene Milseburg.

FES6Y 6 1 IEHP: S

Jugendherberge Oberbernhards
Herbergsleitung

Michael Auth

Oberbernhards 5

36115 Oberbernhards-Hilders

Telefon 06657 240

Telefax 06657 8896

E-Mail: oberbernhards@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/oberbernhards

Die Jugendherberge liegt an der Sonnenseite
der Milseburg (833 Meter), im Naturpark Rhon.

Das Haus verfigt Gber

= 257 Betten in 57 Zimmern

= 4 Speiseséle

= 18 Tagesraume

e 2 groRRe Séle mit 2 Klavieren und
beweglicher Buhne

« 3 ha grof3es Freizeitareal fur diverse Sport-
und Spielmdglichkeiten, Bolzplatz, Volley-
und Basketball

 Klettergarten

 Feuer- und Grillstellen

Erlebnis-Bausteine fur individuell gestaltete
Klassenfahrten finden Sie im Internet.
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Oberreifenberg im Hochtaunus am FuRRe des Feldbergs

4 J B3l

Jugendherberge Oberreifenberg
Herbergsleitung

Arnd Parczanka

Limesstrafle 14

61389 Schmitten-Oberreifenberg
Telefon 06082 2440

Telefax 06082 3305

E-Mail: oberreifenberg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/oberreifenberg

Die Jugendherberge liegt direkt in der schonen
Natur etwas auRerhalb des Ortskerns.

Das Haus verfigt tber

e 222 Betten in 40 Zimmern

e 1 Speisesaal

= 6 Tagesraume

* Kaminzimmer

« kleine Buthne und Klavier

= Sport- und Freizeitgel&nde, Bolzplatz,
Tischtennis

e Grill

= Direkt neben der Jugendherberge befindet
sich der Taunatours-Hochseilgarten

Erlebnis-Bausteine fur individuell gestaltete
Klassenfahrten finden Sie im Internet.

3-Tage-Programm
Mittelalter kurz gefasst

Nr. K-33-001/08
3. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in
eine vergangene Zeit. Nachmittags ,mittelalter-
liche* Rallye auf der Burgruine Oberreifenberg.

2. Tag: Die Klasse verbringt den Tag mit dem
Ltapferen Martin“:

Heraldik im Skriptorium: Die Schiler entwerfen
ihr eigenes Wappen mit einem Calamus und
selbst gemachter Tinte.

Page Knappe Ritter: Viele historische Gegen-
stande werden gezeigt, erklart und anprobiert,
In einer Waffenprésentation gibt es jede Menge
Informationen Uber die Ausrlistung eines Ritters
und einiges Uber Sicherheit.
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Mittelalterlicher Wettstreit: Die tapferen Ritter
trugen ihre Wettkdmpfe in verschiedenen
Disziplinen aus.

Auffilhrung einer Ballade: Jeder trégt eine
Gewandung oder spielt eine Rolle. Es geht um
so groRe Themen wie Konige, Ritter, wilde Tiere,
Ehre, Liebe und Heldenmut.

3. Tag: Nach dem Friihstiick Zeitreise zuriick in
die Gegenwart und ab nach Hause.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 76,00 €
2

1. Tag: Anreise der kleinen Romer zum Mittag-
essen. Nachmittags geht es zur Rémerrallye auf
den Romerlehrpfad. Abends wird heftig gespielt
oder zu einer Nachtwanderung gestartet (in
eigener Regie).

3-Tage-Programm
Kleine Romer

Nr. K-33-002/08
3. - 6. Klasse

2. Tag: Das Wandern ist des Rémers Lust — oder
wie war das? Geflihrte Wanderung zum Saalburg
mit Besichtigung des Romerkastells Saalburg.
Die Riickfahrt erfolgt per Bus. Abends ist Party
angesagt.

3. Tag: Nach dem Friihstiick ,,romische* Verab-
schiedung und Abreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 74,00 €

3-Tage-Programm
Zauberhafter

Winterwald
Nr. K-33-003/08
1. - 6. Klasse
November bis April

DraufRen im Winterwald sind gar wunderliche
Dinge zu entdecken. Spuren im Schneewald oder
im Nebelwald - von wem kommen sie? Was ist
da drauBen alles zu finden? Wir héren spannen-
de Geschichten Uber den Wald und seine Wesen
und machen uns am Abend mit der ganzen
Gruppe mutig wieder auf zu einem zauberhaften
Fulweg in die Dunkelheit. Am néchsten Tag
basteln wir mit Naturmaterialien. Vielleicht kén-
nen wir die Gestalten des Waldes darstellen
oder unsere Bilder von ihnen. Nattrlich bleibt
uns auch genug Zeit zum Herumtoben, wenn
moglich zum Schneemannbauen und Schlitten-
fahren.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Am Nachmit-
tag geht es auf die Suche nach Spuren in den
Herbst- und Winterwald. Rechtzeitig zum
Abendessen sind wir zurlick in der Jugendher-
berge. Abends wird eine Geschichte erzahlt, an
die sich eine ein- bis zweistlindige Nacht-
wanderung anschlief3t.

2. Tag: Am Vormittag wird mit selbst gesammel-
ten und gefundenen Naturmaterialien gebastelt.
Dabei kénnen Masken und méarchenhafte Gestal-
ten entstehen oder einfach Dinge die von der
Decke baumeln und fliegen. Nach dem Mittag-
essen spielen wir drauRen, wenn méglich im
Schnee. Alternativangebote in der Jugendher-
berge sind vorhanden. Der Abend steht zur
freien Verfugung.

3. Tag: Auch noch so ein toller Winterknller
geht nach dem Frihstick mal zu Ende.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche, Pro-
grammkosten, -koordination und -gestaltung
durch das Team der ,,7-Meilen-Stiefel“

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 79,00 €

5-Tage-Programm
Reise ins Mittelalter
Nr. K-33-005/08

4. - 6. Klasse
Ab Ostern bis zu den Herbstferien 2008

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einer
Zeitreise ins Mittelalter. Nachmittags gibt es
eine packende Rallye rund um die Burgruine
Oberreifenberg.

2. Tag: Mittelalter satt — und das den ganzen
Rittertag lang mit dem ,tapferen Martin“.
Abends wird es dusterlich bei einer gefilhrten
Nachtwanderung.

3. Tag: Per pedes geht es in einer gefiihrten
Wanderung nach Kénigstein zur Burgruine.
Unter fachkundiger Filhrung erfahren die
Schiler hier allerlei rund ums mittelalterliche
Burgleben. Rickfahrt mit dem Linienbus.

Die Reifenberger Burg ladt zu Erkundungen ein.



4. Tag: Vormittags ruft der Berg — Wanderung
zum Feldberggipfel und dann nochmals stolze
163 Stufen hinauf auf den Aussichtsturm. Der
Nachmittag steht ganz unter dem Motto ,,Wie
erklimme ich eine Burgmauer?* — Klettern bei
Taunatours. Beim abendlichen Rittermahl klingt
dieser Tag aus.

5. Tag: Nach dem Friihstiick bleibt das Mittel-
alter zurtick in Oberreifenberg.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 163,00 €

5-Tage-Programm

Ich + Du = Wir

Nr. K-33-005/08

4. - 6. Klasse

im Winterhalbjahr auch 7. - 12. Klasse
Soziales Lernen — Kommunikation — Konflikt

Wie gehen wir in der Klasse oder in unserer
Gruppe miteinander um? Fihle ich mich in dem
Klima wohl? Wie geht es, dass wir gut mitein-
ander auskommen? In der Woche beschéftigen
wir uns mit Ubungen und Spielen, bei denen es
auf unsere ganze Klasse oder Gruppe ankommt.
Wir tiberlegen, was das mit jedem Einzelnen
von uns zu tun hat. Wir suchen danach, was an
jedem und jeder von uns besonders ist. Dabei
bewegen wir uns durch den dichten Wald,
bewegen uns viel im Freien und suchen das
Abenteuer.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Am Nachmit-
tag Gruppenspiel ,,Kooperations und Problem-
l6se-Spiele®. Am Abend treffen wir uns zu einer
Kommunikationstibung ,,Wie reden wir mitein-
ander?

2. Tag: Nach dem Frihstiick starten wir zu einer
Orientierungswanderung mit Gelandespiel und
Spielekette im Wald. Nach dem Abendessen
Selbstwahrnehmung ,,Meine Stérken, meine
Schwéchen*“.

3. Tag: Vormittag zur freien Verfligung. Am
Nachmittag Kooperation und Grenzerfahrung in
der Gruppe. Alternativ Besuch des Hochseil-
gartens. Nach dem Abendessen starten wir zu
einer Nachtwanderung.

4. Tag: Vormittag zur freien Verfligung. Am
Nachmittag Gruppenklima ,,Miteinander in
unserer Gruppe“. Nach dem Abendessen brechen
wir auf zu einer Ubernachtung im Wald.

5. Tag: Abreise nach dem Friihstiick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, -koordination und -gestal-
tung durch das Team der ,,7-Meilen-Stiefel“

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 187,00 €

auch als 3-Tage-Programm mdglich

pro Person 99,00 €

5-Tage-Programm
Wie die alten Romer lebten

Nr. K-33-006/08
3. - 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in die
Romerzeit rund ums kleine Romerkastell. Bei
einer spitzfindigen Rallye kann man sich als
Kenner des romischen Imperiums beweisen. Am
Abend entfithren die kundigen Lehrer 2000 Jah-
re zuriick in die Geschichte der Rémer. Dazu
stehen Schulfernsehbeitrdge zum Thema ,,R6mer
in Deutschland zur Verfligung*.

2. Tag: Vormittags trifft sich die Klasse zur
ersten Planung eines echt ,,romischen Abends*.
Es stellen sich Fragen wie ,Wer ist der Impera-
tor, wer verkleidet sich als Sklave?* beziehungs-
weise ,,Welche Kostlime brauchen wir?* Nach-
mittags ruft der Berg — Wanderung zum Feld-
berggipfel. Uber stolze 163 Stufen geht es dann

Windmihle im 1974 gegriindeten Freilichtmuseum ,,Hessenpark.

An der Kletterwand kann jeder einmal hoch hinaus.

noch hinauf auf den Aussichtsturm mit fantasti-
schem Ausblick. Mit einem arbeitsintensiven
Abend beim Basteln der Kostlime, des Schmucks
und der Lorbeer-(Efeu)krénze endet der Tag.

3. Tag: Gefuhrte Wanderung Uber den Limes zur
Saalburg, dem originalgetreu rekonstruierten
Romerkastell. Abenteuerliche Besichtigung, bei
der es eine Menge uber das Alltagsleben der
Romer zu lernen gibt. Mit dem Bus geht es
zuriick. Abends werden die Kostume und
Requisiten fertig gestellt.

4. Tag: Der ,,rémische Dreikampf“ beantwortet
die Frage: Wie und womit spielten eigentlich
die rémischen Kinder? Nachmittags letzte Vor-
bereitungen fir das rémische Fest. Abends
beginnen die ,Feierlichkeiten“ mit einem
authentischen rémischen Gelage. In alter Sitte
liegt man um den Tisch und genief3t die Spei-
sen aus vollen Handen. Bei einer tollen Moden-
schau werden die selbst entworfenen Kreationen
einer romischen ,,Haute Couture“ gezeigt.

5. Tag: Mit dem Friihstiick und der Heimfahrt
endet das Romerleben.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 22 Teilnehmer

pro Person 139,00 €

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de
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Rotenbu I'J an der Fulda

N6 4| * Bl
Jugendherberge Rotenburg
Herbergsleitung
Michael Sulkowski
Obertor 17
36199 Rotenburg a.d. Fulda
Telefon 06623 2792
Telefax 06623 43177
E-Mail: rotenburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/rotenburg

Die Jugendherberge liegt am Rande des gro3en
Schlossparks nur 300 m vom Zentrum der Stadt
entfernt. In unmittelbarer Nahe befinden sich
ein Abenteuerspielplatz, eine Minigolfanlage
und ein Hallenschwimmbad.

Das Haus verfugt tber

= 130 Betten in 22 Zimmern

e 1 Speisesaal

» 3 Tagesraume, 1 Betreueraufenthaltsraum

 Partyraum

* 1.000m? Terrasse (2 Grills)

= Abenteuerspielplatz, Tischtennis, Kicker,
Billard

= Klavier

Erlebnis-Bausteine fiir individuell gestaltete
Klassenfahrten finden Sie im Internet.

3-Tage-Programm
Honigschlecken im

Bienenstock
Nr. K-36-002/08
1. - 4. Klasse

1. Tag: Anreise am Vormittag. Nach dem
Mittagessen geht es zu einem Besuch ins Kreis-
heimatmuseum. Hier wird das Wissen uber die
einheimische Tierwelt — zu der selbstverstand-
lich auch Bienen gehdren — vertieft. Im
Anschluss an das Abendessen kann unser
Partyraum fiir die eigene Disco genutzt werden.
CD's bitte selbst mitbringen! Bei schénem
Wetter ist der gleich am Haus liegende Schloss-
park — inklusive Abenteuerspielplatz — zur
Eroberung freigegeben.

2. Tag: Ganztagesfahrt ins ,Lebendige Bienen-
museum*. Hier erfahren die Schuler viel Wis-
senswertes Uber die Geschichte und das Leben
der fleiBigen Bienen. Das Bienen-Seminar ver-
mittelt wie Honig entsteht und schlieBlich von
der Bienenwabe aufs Butterbrot kommt. Mit
einer Imkermeisterin besteht die seltene und
absolut gefahrlose Gelegenheit einen Bienen-
stock zu besichtigen. Der selbst gewonnene
Honig kann selbstversténdlich auch probiert
werden. Eine bliitendkologische Exkursion am
Nachmittag veranschaulicht den Kindern das
Okosystem in dem Bienen leben und ,.arbeiten®
Ein Biologe liefert jede Menge Informationen
Uber das Leben der Waldbienen, um schlieBlich
gemeinsam mit den Kindern Nisthilfen fur sie zu
bauen. Wieder zuriick in Rotenburg kann statt
des Abendessens ein Grillabend organisiert
werden.

3. Tag: Nach dem Friihstiick ist das Honig-
schlecken bei der Abreise vorbei.

Leistungen: 2 U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 79,00 €

5-Tage-Programm
Martin Luther und
das Team — heute so

wie damals

Nr. K-36-003/08
ab 5. Klasse

1. Tag: Anreise am Vormittag. Nach dem Bezug
der Zimmer und dem Mittagessen, gilt es in

kleinen Gruppen die Stadt per Rallye zu erkun-
den. Zum Abschluss des Tages taucht die Klasse
noch tiefer in die Rotenburger Stadtgeschichte

ein. Der historische Rotenburger Nachtwéchter
erklart, im Rahmen einer Stadtfiihrung, fiir
welche Einzigartigkeit Martin Luther einem
ehemaligen Bewohner der Stadt seinen Segen
gegeben hat.

2. Tag: Teambuilding-Games — der Star ist die
Mannschaft. Es gilt, gemeinsam mit padagogi-
scher Leitung knifflige Aufgaben zu I6sen und
das Vorgehen in der Gruppe abzustimmen. So
erreicht die Gruppe miteinander mehr, als jeder
allein schaffen wirde. Die Aufgaben fordern
Vertrauen, Zusammenarbeit und konstruktive
Formen der Kommunikation.

3. Tag: Busfahrt nach Eisenach auf die welt-
beriihmte Wartburg. Nach der Fiihrung kann
Eisenach fiir ca. zwei Stunden auf eigene Faust
erkundet werden. Wieder in Rotenburg ange-
kommen, kann im Anschluss an das Abendessen
unser Partyraum fir die individuelle Abend-
gestaltung genutzt werden. CD’s bitte selbst
mitbringen!

4. Tag: Der komplette Tag steht zur freien Ver-
figung — beispielsweise fiir eine Kanufahrt oder
einen Besuch im Waldschwimmbad. Auch bei
schlechtem Wetter hat Rotenburg noch einiges
zu bieten. Abends, wenn alle Katzen grau sind,
ist eine spannende, geflihrte Nachtaktion
geplant. Wie eine Gruppe gemeinsam im Wald
mit Eulenaugen und Luchsohren die Nacht
erobert — das kann zum groRen Abenteuer der
Klassenfahrt werden. Statt des Abendessens
kann ein Grillabend organisiert werden.

5. Tag: Nach dem Friihstiick geht es mit neuen
Team-Erfahrungen leider schon wieder auf die
Heimreise.

Leistungen: 4 U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 159,00 €

5-Tage-Programm
Handwerkskunst

zum Anfassen
Nr. K-36-004/08
ab 5. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und hinein in
die Welt des Handwerks. Nachmittags geht es
ins Rotenburger Kreisheimatmuseum, welches
Einblick in die Geschichte der Handwerksziinfte
gibt.

Mit Hilfe einer Stadtralley lernen die Teilnehmer
entweder noch am Nachmittag oder nach dem
Abendbrot Rotenburg kennen. Am Abend kann
unser Partyraum fir individuelle ,,Musikveran-
staltungen® genutzt werden. CD’s bitte selbst
mitbringen!

2. Tag: Busfahrt in eine Topferei, wo die Klasse
selbst kreativ zupacken und kleine Kunstwerke
topfern kann. Die Schiler lernen diese Hand-



werkskunst mit allen Tricks und Kniffen kennen.
Einem ausgiebigen Picknick folgt der Heimweg
zuriick zur Jugendherberge auf Schusters
Rappen. Fir einen Sprung ins kiihle Nass kann
ein Abstecher zum Waldschwimmbad gemacht
werden. Der Abend steht zur freien Verfligung
und kann zum Beispiel fiir Spiele im Haus oder
im Schlosspark — welcher direkt hinter der
Herberge liegt — genutzt werden.

3. Tag: Besuch des Kali- und Bergbaumuseums,
wo der Beruf des Bergarbeiters hautnah erlebt
werden kann — einschlieRlich der Entwicklung
des alten Handwerks bis hin zu den technischen
Neuerungen der Jetztzeit. Im Anschluss folgt
die Besteigung des imposanten ,Monte Kali“,
einer 220 m hohen, aus 100 Mio. Tonnen Kali-
salz bestehenden Abraumhalde.

3-Tage-Programm

,»,Das Mittelalter_und
Hildegard von Bingen*
Nr. K-37-001/08

4. - 10. Klasse
Von April bis Oktober

O
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1. Tag: Anreise (ab 11.00 Uhr) zum Mittagessen
und ab ins Mittelalter. Nachmittags geht's mit
der Personenfahre von Riidesheim hintiber nach
Bingen, wo im ,,Historischen Museum am

Strom — Hildegard von Bingen* die Klasse zu
einer fesselnden Fihrung erwartet wird. Anhand
von Hildegards Leben wird ein Teil der mittel-
alterlichen Gesellschaft mit Politik, Kultur,
Natur und Religion wieder lebendig. Wieder
zuriick in Ridesheim, gilt es im Museum fiir
Mittelalterliche Rechtsgeschichte, kurz Folter-
museum, eine andere Seite des Mittelalters zu
entdecken. Danach per pedes zurlick zur
Jugendherberge. Abends noch ein kleiner
Spaziergang zum Kloster St. Hildegardis.
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Das Kloster St. Hildegardis inmitten der Weinberge.
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Hier ist Zusammenarbeit gefragt.

2. Tag: Schifffahrt auf dem Rhein vorbei an
trutzigen Burgen Uber Bingen, Assmannshausen,
Burg Rheinstein und Kaub nach St. Goarshausen
zur Loreley. Eine Besichtigung der Burg Rhein-
fels mit Abstieg in die Katakomben und Besuch
des Museums fuhrt die Klasse ins distere
Mittelalter. Mit dem Schiff zurtick nach Rudes-
heim mit Spaziergang durch die weltberihmte
Drosselgasse. Abschlussabend mit Lagerfeuer
oder Party.

3. Tag: Nach dem Friihstiick endet der spannen-
de Abstecher ins Mittelalter.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 77,50 €
Bitte Taschenlampen mitbringen!

Im Sommer bitte Caps und Sonnencreme
nicht vergessen!

4. Tag: Vormittags Wanderung zur Hofkaserei
nach Oberellenbach, wo sich der Bauernhof als
supermoderner Wirtschaftsbetrieb préasentiert.
Zurtick geht es mit dem Bus. Der Nachmittag
steht zur freien Verfiigung. Zum Abschluss der
Klassenfahrt kann ein rustikaler Grillabend orga-
nisiert werden.

5. Tag: Nach dem Friihstiick verabschieden sich
die kleinen Handwerker.

Leistungen: 4 U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 149,50 €

Festes Schuhwerk und im Sommer Caps und
Sonnencreme nicht vergessen.

o PAT

Jugendherberge Ridesheim
Herbergsleitung

Ursula Otto

Jugendherberge 1

65385 Rudesheim

Telefon 06722 2711

Telefax 06722 48284

E-Mail: ruedesheim@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/ruedesheim

Die Jugendherberge liegt am Kreuzberg, Rich-
tung Niederwalddenkmal Aulhausen, oberhalb
der Weinberge tiber dem Rheintal.

Das Haus verfugt tber

* 170 Betten in 31 Zimmern

e 1 Speisesaal

* 4 Tagesrdume

= Partyraum

« Klavier

 Tischtennis, Kicker

e Grillplatz und 2 Lagerfeuerstellen
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Blick auf den Rhein bei Riidesheim.

3-Tage-Programm

,,Rund um den Niederwald —
zu Fuf3, mit Seilbahn,
Sessellift und Schiff*

Nr. K-37-002/08
4. - 8. Klasse
Von April bis Oktober

1. Tag: Anreise (ab 11.00 Uhr) zum Mittagessen
und schon geht es rund. Nachmittags wird die
Klasse von einem Gastefiihrer in Ridesheims
verborgene Gasschen gefiihrt und hort Spannen-
des sowie Lehrreiches. Mit der Seilbahn schwe-
ben die Schiiler hinauf zum Niederwald Denkmal
und zur Besichtigung der Adlerwarte. Ein
30-mindtiger FuBweg flhrt zuriick in die
Jugendherberge.

2. Tag: Ein abwechslungsreicher Tag steht auf
dem Programm. Vormittags Wanderung tber das
Niederwald Denkmal zum Jagdschloss und Wild-
gehege. Ein Sessellift bringt die Klasse hinab
ins Rotweinstadtchen Assmannshausen, wo das
Schiff schon wartet zum Ubersetzen hintber zur
Burg Rheinstein. Nach der Burgbesichtigung
geht es mit dem Schiff vorbei am Binger Mause-
turm zurlck nach Ridesheim. Die Rundreise
schlieRt ab mit der Seilbahnfahrt zum Nieder-
wald Denkmal und einem kurzen FuBweg zur
Jugendherberge. Abends entweder gemitliches
Lagerfeuer oder fetzige Party.

3. Tag: Nach dem Frihstiick endet die Klassen-
fahrt an den Mittelrhein.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 79,00 €

5-Tage-Programm

,,Welterbe Mittelrhein

Nr. K-37-003/08
4. - 10. Klasse
Von April bis Oktober

1. Tag: Anreise (ab 11.00 Uhr) zum Mittagessen
und hinein ins fesselnde Welterbe. Nachmittags
wird die Klasse von einem Gastefiihrer in Rides-
heims verborgene Gasschen gefiihrt und hort
Spannendes sowie Lehrreiches. Danach bleibt
noch Zeit, das Stadtchen auf eigene Faust zu
erkunden.

2. Tag: Ein abwechslungsreicher Tag steht auf
dem Programm. Vormittags Wanderung Uber das
Niederwald Denkmal zum Jagdschloss und Wild-
gehege. Ein Sessellift bringt die Klasse hinab
ins Rotweinstédtchen Assmannshausen, wo das
Schiff schon wartet zum Ubersetzen hiniiber zur
Burg Rheinstein. Nach der Burgbesichtigung
geht es mit dem Schiff vorbei am Binger Mause-
turm zurlick nach Ridesheim. Die Rundreise
schlieBt ab mit der Seilbahnfahrt zum Nieder-
wald Denkmal und einem kurzen FuBweg zur
Jugendherberge.

3. Tag: Schifffahrt auf dem Rhein vorbei an
trutzigen Burgen Uber Bingen, Assmannshausen,
Burg Rheinstein und Kaub nach St. Goarshausen
zur Loreley. Eine Besichtigung der Burg Rhein-
fels mit Abstieg in die Katakomben und Besuch
des Museums flihrt die Klasse ins distere
Mittelalter. Mit dem Schiff zurlick nach Rudes-
heim. Abends noch ein kleiner Spaziergang zum
Kloster St. Hildegardis.

4. Tag: Der Besuch von ,Siegfrieds Mechani-
schem Musikkabinett* in Riidesheim fasziniert
durch seine originelle Sammlung selbst spielen-
der Musikinstrumente. Danach flhrt das mittel-
alterliche Foltermuseum in die Abgriinde der
Rechtsgeschichte. Ein Kontrastprogramm mit
Spiel und SpaR wartet am Rhein in der Freizeit-
anlage ,,Auf der Lach®. Danach auf zum Mini-
golfspielen (bei Regen Besuch im Hallenbad).
Abschlussabend mit Lagerfeuer oder Party.

5. Tag: Auch wenn das Welterbe noch so beein-
druckend ist, nach dem Friihstlick ist Abfahrt.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 144,40 €
Bitte Taschenlampen mitbringen!

Im Sommer bitte Caps und Sonnencreme
nicht vergessen!

5-Tage-Programm

,,»2 auf einen Streich*
Nr. K-37-004/08

4. - 10. Klasse

Von April bis Oktober

UNESCO Welterbe Mittelrhein und
UNESCO Weltnaturerbe Grube Messel

1. Tag: Anreise (ab 11.00 Uhr) zum Mittag-
essen. Danach erkundet die Klasse Ridesheim
auf eigene Faust. Der anschlieRende Besuch von
»oiegfrieds Mechanischem Musikkabinett” in
Riidesheim fasziniert durch seine originelle
Sammlung selbst spielender Musikinstrumente.

2. Tag: Ein abwechslungsreicher Tag steht auf
dem Programm. Vormittags Wanderung Uber das
Niederwald Denkmal zum Jagdschloss und Wild-
gehege. Ein Sessellift bringt die Klasse hinab
ins Rotweinstédtchen Assmannshausen, wo das
Schiff schon wartet zum Ubersetzen hintiber zur
Burg Rheinstein. Nach der Burgbesichtigung
geht es mit dem Schiff vorbei am Binger Mause-
turm zurlick nach Ridesheim. Die Rundreise
schlieRt ab mit der Seilbahnfahrt zum Nieder-
wald Denkmal und einem kurzen FuBweg zur
Jugendherberge.

3. Tag: Zugfahrt nach Messel. Heute steht eine
LZeitreise” der besondern Art an: Gemeinsam
mit einem Geo-Ranger entschlisseln die jungen
,Wissenschaftler* die faszinierende Welt der
Fossilien und Gesteine. Auf der Zeitspirale
bewegen sich die Kids durch 6 wichtige Statio-
nen der Erdgeschichte und 16sen dabei im Team
spannende Aufgaben. Mit den Zug zuriick nach
Riidesheim und per Pedes zur Jugendherberge.

4. Tag: Schifffahrt auf dem Rhein vorbei an
trutzigen Burgen Uber Bingen, Assmannshausen,
Burg Rheinstein und Kaub nach St. Goarshausen
zur Loreley. Eine Besichtigung der Burg Rhein-
fels mit Abstieg in die Katakomben und Besuch
des Museums fuhrt die Klasse ins distere
Mittelalter. Mit dem Schiff zuriick nach
Riidesheim. Abschlussabend mit Lagerfeuer oder
Party.

5. Tag: Auch wenn Dinos und Burgen noch so
spannend sind, nach dem Friihstlick ist Abfahrt.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 150,20 €

Bitte Taschenlampen, festes Schuhwerk und
wetterfeste Kleidung mitbringen!

Im Sommer bitte Caps und Sonnencreme
nicht vergessen!



Programmbausteine
fir lhre individuelle

Programmgestaltung
(diese Bausteine konnen NICHT mit den Inhal-
ten der Pausschalprogramme getauscht werden)

Fahrrad Action Tour

Start in Rudesheim ,,Radkranzstation“, wo die
Drahtrésser schon warten! Durch die Altstadt
fuhrt die Action Rallye bis runter zum Rhein.
Entlang am Leinenpfad gegen den Strom, wo im
Mittelalter fast ein Dutzend Pferde die Binnen-
schiffe durchs Tal zogen. Weiter zu den Rhein-
anlagen (dort befindet sich ein Abenteuerspiel-
platz, Minigolfanlage und das Freibad). Von dort
geht's ab nach Geisenheim immer am Rhein
entlang, vorbei an der Briickenruine Hindenburg
und den Rudesheimer Yachthafen. Von dort hat
man einen herrlichen Ausblick auf das Rheintal
mit seinen begriinten Auen. In Geisenheim
Besuch des Rheingauer Doms. AnschlieRend
geht es Richtung Weinbau und Garten
Forschungsanstalt in die Weinberge und zuriick
nach Ridesheim.
Dauer: ca. 3,5 - 5,5 Stunden

(je nach Rastdauer)

Leistungen: Leihfahrrad und Routenkarte
Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 8,50 €

Fahrrad Kloster Tour

Start in der Ridesheimer Altstadt mit seinen
Burgerhausern aus dem 16. Jahrhundert. Am
Radkranzdepot warten dann schon die Drahtrds-
ser. Es geht direkt ab in die Weinberge Richtung
Trift. Unser Ziel, das Kloster der heiligen Hilde-
gard von Bingen (1179), wo heute noch fleif3i-
ge Benediktinerinnen Weinbau betreiben.
AnschlieBend geht es tber die Windeck in den
kiihlen Wald nach Nothgottes, wo ein ehemali-

Die Drosselgasse ladt zu einem Spaziergang ein.

L,

Die Germania ist die zentrale Figur des Niederwald-De

ges Kapuzinerkloster aus dem 14. Jh. liegt. Der
weitere Weg flihrt durch den Wald in Richtung
Ménchspfad (ber den Rothenberg in die Linden-
stadt Geisenheim mit dem Rheingauer Dom ca.
11 Jh. Nun geht es am Rhein entlang zuriick
nach Riidesheim vorbei an der 1000-jahrigen
Brémserburg wo heute das Weinmuseum ist.
Nach so viel Geschichte und Kultur geht's mit
den Drahtrdssern wieder zurick zur Radkranz-
station.
Dauer: ca. 3,5 - 5,5 Stunden

(je nach Rastdauer)

Leistungen: Leihfahrrad und Routenkarte
Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 8,50 €

Weinmuseum Brémserburg

In den Gewdlben und Sélen der Brémserburg
befindet sich eine der altesten weinbezogenen
Sammlungen der Welt mit faszinierenden
Exponaten rund um den Wein von der Antike bis
zur Neuzeit, die gleichzeitig ein Stlck Kultur-
und Handwerksgeschichte beschreiben. Vor- und
friihgeschichtliche Ausgrabungsobjekte sowie
Fossilien und Mineralien aus der Urzeit veran-
schaulichen, dass der Rheingau einst ein
Urmeer war und der Rheingauer Wein auf
Meeresboden wachst. Eines der spannendsten
Ausstellungsstiicke ist aber die Burg selbst mit
ihrer Gber 1000 Jahre alten, wechselvollen
Geschichte.

Dauer: ca. 1 Stunde

Leistungen: Audio — visuelle Fiihrung
Mindestens 10 Teilnehmer

pro Person 3,00 €

1

nkmals.

Weinprobe

Im Land des Rieslings eigentlich ein Muss! In
geselliger Runde werden 6 verschiedene Weine
eines Winzers verkostet, der auch fiir Fragen
und Informationen direkt zur Verfigung steht.
Dauer: ca. 2 Stunden

Leistungen: 6 Weine und weinkundige
Erlauterungen vom Winzer

Mindestens 10 Teilnehmer

pro Person 10,00 €

Vorankiindigung
Landesgartenschau 2008

In Bingen — Das

,,Grune Klassenzimmer

Im April 2008 6ffnet die Landesgartenschau in
Bingen ihre Pforten. Schon fir sich ein High-
light, wird die Landesgartenschau speziell fiir
Schulklassen das ,,Grline Klassenzimmer* mit
einer 90-minutigen interaktiven ,Unterrichts-
einheit* im Freien zu Themen wie Natur, Tiere,
Pflanzen, Wasser Energie, UNESCO Welterbe,
aber auch Gesundheit und Erndhrung anbieten.
Ab Herbst 2007 stehen die genauen Programme
und die Preise fur das ,,Grine Klassenzimmer*
fest. Hierzu werden wir dann einen Programm-
baustein (mit Fahrtransport nach Bingen) ent-
wickeln und diesen gerne als weiteres Bonbon
fur Ihre Klasse zur Verfugung stellen. Bei Inter-
esse, rufen Sie uns einfach an, wir senden
lhnen gerne ab Herbst 2007 unseren Programm-
baustein zu.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de
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Schwarzenborn in der Naturlandschaft Kniill

o[ ° o

Jugendherberge Schwarzenborn/Boglerhaus
Herbergsleitung

Michaela und Oliver SchiRler
F.W.Boglerstrae 2

34639 Schwarzenborn

Telefon 05686 367

Telefax 05686 1718

E-Mail: schwarzenborn@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/schwarzenborn

Die Jugendherberge liegt am FuRBe des Knuill-
kopfchens in einer Héhe von 634 m. Vom nahe
gelegenen August-Franke-Turm hat man einen
herrlichen Blick Uber die nordhessische Mittel-
gebirgslandschaft, die Rhon, den Kellerwald,
den Vogelsberg und zum Werra-MeiR3ner.

Das Haus verfiigt tber

e 92 Betten in 32 Zimmern

e Alle Zimmer mit Dusche und WC

* 1 Speisesaal mit groRRer Terrasse

* 5 Tagesraume

 Uberdachter Grillplatz und Grillhiitte

* Kegelbahn

* Schwimmbad und Sauna im Haus

» Klavier/Fliigel, weiter Musikinstrumente

e Tennis-, Volleyball- und Fufballplatz

 Spielplatz im Wald
A

5-Tage-Programm
,»yAchtsamkeit und

Anerkennung”
Nr. K-86-001/08

Alle Klassenstufen
Spielerisch zum positiven Gruppenaufbau

Die soziale Entwicklung von Kindern wird heute
vielfach belastet, zum Beispiel von Familienkri-
sen, vom Mangel an Zeit, von EinbufRen an
emotionaler Zuwendung, von hohem Erwar-
tungsdruck und nicht zuletzt von ungunstigen
Medieneinfliissen. Wenn Schiilerinnen und Schii-
ler in die Schule kommen oder die Schule wech-
seln oder sich die Gruppendynamik nachhaltig
verschlechtert miissen sie erst noch lernen und
wiedererlernen sich aufeinander einzustellen,
Regeln einzuhalten, eigene Ideen und Interes-

sen angemessen einzubringen, mit Enttauschun-
gen und Einschrankungen fertig zu werden. Das
bringt fir alle - Schulerinnen und Schiiler,
Eltern, Lehrerinnen und Lehrer - mitunter grof3e
soziale und padagogische Herausforderungen
mit sich. Hinzu kommt, dass Lehrerinnen und
Lehrer sich hohen Erwartungen ausgesetzt
sehen. Sie sollen die sozialen Herausforderun-
gen des Schul- und Unterrichtsalltags moglichst
sachlich und verstandnisvoll bewaltigen, fordern
und ihnen gerecht werden.

Der Unterricht sowie die Schule soll so gestaltet
sein, dass die Kinder einen angemessenen
Umgang mit anderen erleben, erfahren und
erlernen. Mit diesem Programm wollen wir dabei
ein wenig unterstitzen, dabei legen wir viel
Wert darauf innerhalb eines spielerischen
Umgangs miteinander neue Ansatze zur Verbes-
serung des Gruppenklimas zu erlernen und zu
erkennen. Dabei werden wir uns zum Teil an
wissenschaftlichen Erkenntnissen der BZgA
orientieren. Angefangen von Rollenspielen,
Selbstreflektionsspielen und Interaktionsspielen
bis hin zur theoretischen Auswertung der
praktischen Handlungen wird im spielerischen
Umgang versucht, das Gruppenklima zu verbes-
sern.

Der 3. Tag steht zur freien Verfiigung. Es
besteht die Moglichkeit zum Golfen, Kanufah-
ren, eine Biker-Tour zu unternehmen oder ins
Schwimmbad zu gehen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 189,50 €

3-Tage-Programm

Das Piratenprojekt

Nr. K-86-002/08

Alle Klassenstufen

Die Schatzinsel des K&pt'n Schwarzbart

Sind die Schiiler bereit sich zu echten Piraten
aushilden zu lassen? Denn nur mit dem gehei-
men Piratenwissen, seeméannischen Kenntnis-
sen, Mut, Ausdauer und Loyalitat zu Kapt'n und
Piratenkumpanen besteht die Aussicht, den
legendéren Piratenschatz des Kap'n Schwarzbart
zu finden. Angefangen von Seemannsknoten bis
zu Seemannsgarn und der richtigen Piratenkluft,
gilt es natirlich auch spannende Abenteuer auf
dem Weg zu dem Schatz zu bestehen. In diesem
Projekt lernen die Kinder die wahren Hinter-
griinde Gber die Freibeuter der Meere kennen.
Handwerkliche Fahigkeiten, Geschicklichkeit und
Koordination sind beim Herstellen der richtigen
Ausriistung und beim Erlernen der Seemanns-
knoten gefragt, Phantasie und Kreativitat wer-
den angeregt. Bei der Schatzsuche geht es
abenteuerlich zu und einige Aufgaben verlangen
nicht nur den ,,ganzen Mann“, sondern die gan-
ze Mannschaft. Nach dem erfolgreichen Bergen
des Schatzes versammelt sich die ganze Mann-
schaft um ein Lagerfeuer oder in der Taverne
und feiert ausgiebig den Erfolg.

1. Tag: Anreise am Vormittag. BegrufRung und
Vorstellung des Programms. Nach dem Mittag-
essen starten wir mit einer Orientierungsrallye
zur Einfuhrung in die Schatzsuche. Plnktlich
zum Abendessen sind wir wieder zuriick in der
Jugendherberge.

2. Tag: Direkt nach dem Friihstiick beginnt die
Schatzsuche und am Ende werden die Augen der
Schiler von der Pracht der Edelsteine und
Dukaten geblendet sein.

3. Tag: Nach dem Friihstlick werden die Schatze
im Heimathafen in Sicherheit gebracht.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 84,00 €

5-Tage-Programm
Grof3es Kino mit
kleinen Mannchen
Nr. K-86-003/08

Alle Klassenstufen
Vorhang auf fir euren Trickfilm

Trickfilme werden selbst erfunden und gedreht.

“Playmobil” erwacht zum Leben. Mit vielen
Figuren, Fahrzeugen und anderen Utensilien,
sowie mit Hilfe modernster digitaler Technik
werden wir einen eigenen Trickfilm herstellen.
In diesem Projekt warten viele interessante Auf-
gaben auf die Teilnehmer. Die Story muss erfun-
den werden, ein Drehbuch muss geschrieben
werden, die Requisiten hergestellt und die Biih-
ne aufgebaut werden. Wir brauchen Kameraleu-
te, Computerleute die den Film zusammenfiigen,
jede Menge Animateure und Animateurinnen die
alles bewegen und vieles mehr. Wichtig ist, dass
als Filmteam zusammen gearbeitet wird, nur
dann kann ein cineastisches Meisterwerk ent-
stehen. Es wird parallel an 3 verschiedenen Fil-
men mit 3 verschiedenen Filmcrews gearbeitet.
Das Projekt ist bestens dazu geeignet die Team-
fahigkeit zu schulen. Der hochmotiviernde
Gedanke, zum Schluss einen eigenen erstellten
Trickfilm auf CD-Rom zu haben fordert die
Zusammenarbeit, die Kompromissbereitschaft
und das Zusammengehorigkeitsgefiihl.



1. Tag: Anreise am Vormittag und Vorstellung
des Programms. Nach dem Mittagessen Auftei-
lung in verschiedene Filmcrews, Uberlegung
einer Geschichte und Verteilung der Aufgagen
untereinander.

2. Tag: Das Meisterwerk bekommt die ersten
Flugel und wird immer weiter entwickelt. Foto
um Foto... Nach dem Mittagessen wird
geschnitten, besprochen und, und, und...

3- oder 5-Tage-Programm
Eine ,,Starke Burg*

macht Naturschule

Nr. K-13-001/08

3. - 6. Klasse

Wahlweise Mo.-Mi./Mi.-Fr. nur

vor Ostern und nach den hessischen Herbst-
ferien bzw. ganzjéhrig 4 Nachte Mo.-Fr.

Das von zwei erfahrenen Naturpadagoginnen
vorgestellte naturerlebnis-padagogische Projekt
ermdglicht den Schiilern tber die Sensibilisie-
rung der Sinne zu einem tieferen Naturverstand-
nis zu gelangen — Teil der Natur zu sein. Auch
die Kommunikation untereinander wird dadurch
gefordert. Alternativ zu den unten genannten
Projekten kdnnen mit den Naturpadagoginnen
auch andere Projektschwerpunkte abgesprochen
werden.

1.-3. Tag: Anreise zum Mittagessen und zur
Naturschule. Die Klasse erlebt bei diesem
Projekt mit allen Sinnen den Lebenskreislauf
des Waldes und erféhrt durch einen Hobby-
Astronomen, welchen Einfluss die Gestirne auf
das Wachstum der Pflanzen in der heimischen
Sternwarte haben. Weiterhin kann das Leben
des mittelalterlichen Menschen mit der Natur im
Rahmen einer Burgflihrung kennen gelernt
werden.

4.-5. Tag: In zwei weiteren Tagen erkunden die
Schiler wie Erde entsteht. Sie entdecken das
Leben im Boden und unter der Erde und lernen
von einem erfahrenen Forstmann die Unter-
schiede zwischen einem gesunden und einem
kranken Baum(-bestand) erkennen und wie sie
selbst zur Erhaltung der Umwelt beitragen
konnen. Wéhrend einer Nachtwanderung wird
mit den klassischen Wesen des Waldes
Bekanntschaft geschlossen.

Leistungen: 2 bzw. 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 18 Teilnehmer
3 Tage pro Person 65,00 €
5 Tage pro Person 123,00 €

2 Begleitpersonen sind frei.

3. Tag: Der Tag steht zur freien Verfigung. Es
besteht die Moglichkeit zum Golfen, Kanufah-
ren, eine Biker-Tour zu unternehmen oder ins
Schwimmbad zu gehen.

4. Tag: Die Teams haben schon ein schénes
Stiick Film zusammengestellt, es werden noch
Feinarbeiten erledigt. Nach dem Mittagessen
wird der Beitrag fertig gestellt und fir den
néchsten Oscar nominiert.

An der Bergstralde

3-, 4- oder 5-Tage-Programm
Winter auf der

Starkenburg

Nr. K-13-002/08

2. - 5. Klasse

Ab 05. November 2007

1.-3. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu tol-
len Wintertagen. Die Tage werden kiirzer und
der Wind pfeift um die wehrhaften Tiirme der
mittelalterlichen Ruine der Starkenburg. Wind,
Frost, Nebel und Dunkelheit werden als positive
Begleiter des erlebnisreichen Aufenthalts emp-
funden. Die Schiiler basteln eine Winterlaterne
und erfahren etwas Uber den Abendstern in der
Sternwarte. Bei einer spannenden Burgfiihrung
lernen sie etwas (iber Bedeutung der Heraldik
(Wappenkunde) im Mittelalter und gestalten in
Zusammenarbeit mit dem museumspadagogi-
schen Team des Klosters Lorsch ihren Familien-
stammbaum mit eigenem Wappen.

4.-5. Tag: In weiteren ein bis zwei Tagen wer-
den den Schilern bei einem Waldspaziergang
die Veradnderungen im Naturkreislauf erlautert.
Bei einer abendlichen Runde werden der Klasse
mittelalterliche Geschichten rund um die Star-
kenburg berichtet. Ein Highlight: Die Schiiler
lernen in einem abenteuerlichen Figurentheater
die ,Sagenhafte Welt Stuidhessens* kennen
(schon ab 3 Nachten!). Die grandiose Altstadt
Heppenheims kann wahrend einer Laternenwan-
derung (nur bei 4 Nachten!). Dunkelheit, Wind,
Frost und Nebel werden im Zusammenhang des
Programms als positive Burgbegleiter eines
ungewdhnlichen Aufenthaltes erlebt. Unser
Haus wird durch ihre Klassen belebt sein, aber
nicht so voll wie es oft im Sommer der Fall ist.

Leistungen: 2, 3 bzw. 4 Tage U/VP,
Bettwésche, Programmkosten, Programm-
Koordination

Mindestens 18 Teilnehmer
3 Tage pro Person ab 54,00 €
4 Tage pro Person ab 81,00 €
5 Tage pro Person ab 97,00 €

2 Begleitpersonen sind frei.
Ab 24 Schiiler 3 Begleitpersonen.

5. Tag: Nach dem Friihstiick geht es mit neuen
Film-Erfahrungen leider schon wieder auf die
Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 189,50 €

Starkenburg

(A= | Din

Jugendherberge Starkenburg
Herbergsleitung

Hildegard Schramm-Reichelt

und Martin Reichelt
Starkenburgweg 53

64646 Heppenheim/Bergstralle
Telefon 06252 77323

Telefax 06252 78185

E-Mail: starkenburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/starkenburg

Die Jugendherberge liegt direkt in der Ruine
auf dem 265 Meter hohen Schlossberg.

Das Haus verfugt tber

e 121 Betten in 23 Zimmern

e 1 Speisesaal

» 5 Tagesrdume (3 davon im Turm)

« Bibliothek

« Klavier, E-Piano und Keyboard

 Sport- und Spielgeldnde, Tischtennis,
Kicker

e Crill- und Feuerstellen

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de
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Die Starkenburg liegt hoch Gber dem Stadtchen Heppenheim an der Bergstralie.

5-Tage-Programm
Wir bauen uns eine

Erlebniswoche

Nr. K-13-003/08

3. - 8. Klasse

Vom 19.02. bis 02.11.2008

1. Tag: Anreise am Vormittag. Nach dem
Mittagessen erwartet alle 6-10-Jahrigen unsere
mittelalterliche Starkenburgrallye, wahrend die
iber 10-Jahrigen ihre Erkundungstour mit einer
spannenden Heppenheim-Rallye auf die histori-
sche Altstadt ausdehnen. Nach dem Abendessen
ist Gelegenheit zum Austoben und je nach
Wetterlage zu einer abenteuerlichen Nacht-
wanderung in verwunschenen Waldern.

2. Tag: Heute Vormittag kann zwischen einer
fachkundigen Stadtfiihrung und einem interes-
santen Vortrag in der Sternwarte gewahlt wer-
den. Am Nachmittag Besuch im Museums-
zentrum Lorsch mit einem Workshop mittelalter-
licher Handwerkstechniken zu einer Zeitreise in
die Vergangenheit. Ein FuRballmatch rundet den
erlebnisreichen Tag ab.

3. Tag: Busfahrt zum imposanten Naturschau-
spiel des Felsenmeeres bei Reichenbach. Alter-
nativ gegen Zuschlag: Fahrt zum Miramar in
Weinheim, zum gréf3ten Erlebnisbad der Region!
Am heutigen Abend machen die Kids den Party-
turm unsicher, wahrend sich die dlteren Kids in
geselliger Runde ums Lagerfeuer einfinden.

4. Tag: Der Luisenpark in Mannheim erwartet
die Kinder mit einer Mischung aus Palmengar-
ten, Frankfurter Zoo und dem Abenteuerspiel-
platz ,,Monte Scherbelino“. Am Nachmittag
Besuch des Landesmuseums fur Technik + Arbeit
mit einem lehrreichen Workshopangebot. Alter-
nativ (gegen Zuschlag) gibt es auch die Mog-
lichkeit zu einer Fahrt nach Speyer entweder
zum Besuch des Auto-Technik-Museums mit
einem Filmerlebnis im IMAX-Dome (grof3tes 3-D
Kino Europas!) oder zum ,Sea-Life* Speyer mit

anschlieBender interessanter Schifffahrt Rhein
aufwarts bzw. nach Hal3loch zum ,,Holiday Park".
Die Gestaltung des Abschiedsabends entspricht
der gestrigen... weil's so schon war.

5. Tag: Abreise nach dem Friihstick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Busfahrten

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person ab 135,00 €
zuziglich fur Miramar pro Person 8,00 €
zuziglich flr Speyer pro Person 16,00 €
zuziiglich fur HaBloch pro Person 22,00 €

(Auf Wunsch inkl. Abholung +
Ricktransfer zum Heimatort. C
Preis, nach Fahrtkilometer und it
Personen gestaffelt, auf Anfrage!), EUS_J
Zusatzkosten Zeitraum: 31. Marz bis

19. Oktober 2008: 10,- €

5-Tage-Programm
Zeitsprung ins
Mittelalter auf
der Starkenburg

Starker Stefan streitet
fur staunende Stefanie
Nr. K-13-004/08

7 - 12 Jahre

1. Tag: Anreise am Vormittag. Nach dem
Mittagessen erwartet alle 7 — 12-Jahrigen ein
bekannter Hobbyastronom, der die Kids in den
astronomischen Horizont der Mittelalterlichen
Sternegucker eintauchen I&f3t. Nach dem Abend-
essen erfolgt eine Fackelwanderung in die Tiefe
der ,,Starkenburger Nacht*.

2. Tag: Am Vormittag kann die Gruppe leben-
diges Mittelalter an Bauwerken im Rahmen

einer Stadtfuhrung kennen lernen — alternativ
dazu kann das Mittelalter durch eine Fiihrung
im stadt. Museum nahe gebracht werden. Am

Nachmittag kommt der ,,Tapfere Martin
und/oder Komparsen* und wahrend einer
gemeinsamen Burgerkundung begegnen der
Gruppe Sprichworter und Redewendungen, wird
ein Familienwappen im ,Scriptorium* erstellt
und die Unterschiede zwischen Page, Knappe
und Ritter an Kleidung und Ausriistung erklart.
Die Kleidungsstiicke durfen selbst anprobiert
werden. Den Abend lassen wir bei Stockbrot
und Lagerfeuer ausklingen.

3. Tag: Am Morgen findet ein mittelalterlicher
Wettstreit in den verschiedensten Disziplinen
wie 3-Beinlauf, Highlight-Games statt. Ausdau-
er, Geschicklichkeit und Mut werden hierbei ein-
gelibt. Der Nachmittag fuhrt in das kulturelle
Leben des Mittelalters ein: Eine Ballade kommt
zur Auffiihrung, jeder tragt eine Gewandung
oder spielt eine Rolle: Es geht um Konige,
Ritter, wilde Tiere, Ehre, Liebe und Heldenmut.
Der Abend wird geprégt durch eine spannende
Burgfiihrung in altertimlichem Kostiim, bei der
uns das mittelalterliche Alltagsleben auf einer
Burg nahe gebracht wird.

4. Tag: Der Donnerstag steht im Zeichen des
benachbarten Klosters Lorsch, des Erbauers der
Starkenburg: am Morgen lernen wir das Alltags-
leben im Kloster z.B. durch ,,Brotbacken wie im
Mittelalter” kennen, am Nachmittag mittelalter-
liche Handwerkstechniken wie z.B. Kerzenziehen
oder Beinschnitzerei aus ,Elfenbein”. Am Abend
spukts: Die Schiiler erfahren etwas Uber die
Sagen- und Spukgeschichten rund um die Star-
kenburg.

5. Tag: Abreise nach dem Friihstiick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Kosten fiir samtliche Eintrittsgelder und
Referentenkosten und Busfahrten am 4. Tag

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 149,00 €

(Auf Wunsch inkl. Abholung +
Ricktransfer zum Heimatort.

Preis, nach Fahrtkilometer und
Personen gestaffelt, auf Anfrage!),
Zusatzkosten Zeitraum: 31. Marz bis
19. Oktober 2008: 10,- €

Alte Fachwerkhauser laden zu einem Stadtbummel
ein.



Erlebnispadagogische
Gruppenprojekte

fur Schulklassen

Durchfiihrung aller Projekte durch ,,Team
Verbal“ (vom Hessischen KTM akkreditiert).
Neu: Vergabe von Leistungspunkten fir
Fortbildungs- und Qualifizierungaktivitaten
(gem. HLbG-UVO).

GrofRes Kino mit

kleinen Mannchen

(,,Das Filmprojekt*)

Nr. K-41-031/08

4. - 10. Klasse

3 bis 5 Tage von Mitte Oktober bis Mitte April

Dieses ideale Programm fir die kalten und reg-
nerischen Tage im Herbst und Winter bieten wir
Schiilern von 8-16 Jahren an. Wer mochte nicht
einmal hinter die Kulissen der Filmemacher
schauen und dabei noch aktiv mitwirken? Die
Schiler haben die Mdglichkeit einen animierten
kurzen Trickfilm mit ,lebendigen® Figuren aus
Knete selbst zu drehen. Wie bei den Profis kom-
men natirlich Kameramanner und -frauen,
Animateure und Animateurinnen, Blihnendeko-
rateure/innen zum Einsatz und selbstverstand-
lich brauchen wir eine Geschichte und ein Dreh-
buch. Was ware ein Film, wenn man ihn nicht
anschauen kann? Deshalb erhélt jede Klasse am
Ende zwei CD-ROM, die nach Belieben vervielfal-
tigt oder bearbeitet werden kdnnen.

Das magische Schwarzlicht
(,,Das Black Box Theater-Projekt*)

Nr. K-41-032/08

3. - 10. Klasse

3 bis 5 Tage von Mitte Oktober bis Mitte April

Schwarzes Theater heil3t ,,Eintauchen in die
Welt voller Magie und Zauber®. Mit relativ wenig
Aufwand und den Teilnehmern als Hauptakteure
lernen die Schiler auf einer Flache von 3 mal

7 Metern eine ganz andere Art des Theaterspie-
lens kennen. Hier kdnnen sie erfahren, wie man
mit kleinen Tricks optische Phanomene, die sie
z.B. vom Fernsehen kennen, erklaren und leicht
selbst herstellen kann. Dariiber hinaus erwei-
tern die Schiiler durch die verénderten Ein-
driicke von Farben und Dunkelheit ihre Vorstel-
lungskraft und entfalten ihre Neugierde und
Experimentierfreude. Ein Theaterstiick in der
Black Box muss erfunden werden, die Requisiten
missen erstellt werden, die passende Musik darf
nicht fehlen, die Effekte missen ausprobiert
werden. Dies erfordert viel Disziplin, genaue
Absprachen und eine gute Kooperation. Nach all
diesen Eindriicken und Erlebnissen wird natdir-
lich am Abschlussabend der Vorhang aufgehen
und alle kénnen ihr Meisterwerk bewundern.

Alle Angebote, Tipps und Infos

www.djh-hessen.de

Am Edersee Waldeck

Marchen, Zauber und Magie

(,,Das Zauberprojekt*)
Nr. K-41-033/08

2. - 6. Klasse

3 bis 5 Tage von Mitte Oktober bis Mitte April

Das die Zauberei die Kinder immer wieder faszi-
niert, wissen wir nicht erst seit dem Auftreten
von ,Hary der Potter”. Trotz allem ist es immer
wieder wichtig die Phantasie und Magie zum
Leben zu erwecken. Unser Workshop beinhaltet
die Grundlagen der Zauberei, die Herstellung
von Zauberutensilien und eine zauberhafte
Kosttimierung. Es wird nicht nur viel Phantasie
und Kreativitat abverlangt, sondern auch hand-
werkliches Geschick und Fingerfertigkeit. Am
Ende wartet dann das Publikum und die Kinder
werden ihr zauberhaftes Konnen unter Beweis
stellen.

Zirkusduft liegt in der Luft
(,,Das Zirkusprojekt*)

Nr. K-41-034/08

4. - 8. Klasse

3 bis 5 Tage von Mitte Oktober bis Mitte April

Hereinspaziert, hereinspaziert in unsere Manege.
Gegen Ende dieses Programms werden die Teil-
nehmer dies bei der Premiere am letzten Tag
zum Publikum sagen kénnen, denn dann
beginnt die grofRe Zirkusvorstellung. Aber bis
dahin mussen sich alle zunéchst entscheiden,
welche Rolle sie in der Manege ubernehmen
wollen. Vom Artist, Lowe, Zirkusdirektor, Zaube-
rer bis zum Clown, usw. ist alles mdglich. Nach
Fertigung der Kostime und fleiRigem Proben,
haben sich alle nach der Vorstellung einen
super Applaus verdient.

Achtsamkeit und

Anerkennung

(Projekt zur Teamfindung und Verbesserung
des Gruppenklimas)

Nr. K-41-035/08

6. - 10. Klasse

3 bis 5 Tage von Mitte Oktober bis Mitte April

Der Gruppenalltag in der Schule ist in unserer
heutigen Zeit hdufig von Leistungsdruck, Sinn-
und Ziellosigkeit, eingefahrenen Gruppenstruk-
turen und mangelnden Freirdumen, mal etwas
Anderes zu versuchen, uberschattet. In erster
Linie geht es um die Erflllung des Stoffplanes,
der von den Kultusministerien vorgegeben ist.
Mit unserem Projekt wollen wir daher versu-
chen, den Lehrkraften und Schillern zu helfen,
ihre Gruppe neu zu erleben, bzw. den Gruppen-
findungsprozess zu unterstitzen. Dabei legen
wir einen Schwerpunkt auf die Erlebnispéddago-
gik. Ziel des Kurses ist unter anderem: Neue
Rollen innerhalb der Gruppe kennen zu lernen;
soziale Kompetenzen des Einzelnen zu erweitern
und zu starken; gemeinsame Ziele innerhalb der
Gruppe neu zu definieren, bzw., zu finden; Kon-
fliktpotenzen aufzudecken und zu bearbeiten;
eine positive Gruppenidentifikation zu errei-
chen, ein gesundes Wir-Gefiihl zu entwickeln;
das Selbstwertgefuhl des Einzelnen zu stéarken.

FES o CHI
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Jugendherberge Waldeck
Herbergsleitung

Petra und Andreas Bathe
Klippenberg 3

34513 Waldeck

Telefon 05623 5313

Telefax 05623 6254

E-Mail waldeck@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/waldeck

Die Jugendherberge Waldeck befindet sich an
der Uferpromenade in Waldeck-West, zwischen
Edersee-Radweg und dem Urwaldsteig. Es
besteht eine direkte Anbindung an den
Nationalpark Kellerwald-Edersee.

Das Haus verfugt ber

» 162 Betten in 35 Zimmern

» 1 Speisesaal

* 6 Tagesraume

 Leseecke

* Disco

* Zeltplatz

» Beach-Volleyball, Bolzplatz auf Rasen,
Tischtennis

= Sportmatten (vorrangig fiir Kampfsportar-
ten wie Judo usw.)

e Grillplatze und Lagerfeuerstellen

Erlebnis-Bausteine fir individuell gestaltete
Klassenfahrten finden Sie im Internet.

Leistungen fur erlebnispadagogische Grup-
penprojekte: 4 Ubernachtungen mit Vollpen-
sion (inklusive Bettwasche), Programmkosten
(5 Bausteine zu 3 Stunden), Materialkosten,
Reisepreissicherungsschein. Padagogische
Betreuung durch Team Verbal; Anreise zum
Mittagessen/Abreise nach dem Friihstiick; die
Programme werden an das Alter der Schiiler
angepasst.

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 153,00 €

Die Programme sind auch als Kurzprogramm
(3 Bausteine zu 3 Stunden) mit 2 Ubernach-
tungen buchbar. Pro Person 85,00 €
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Tier-Entdeckungen im Wildpark.

Sonder-Spar-Aktionen

2 - 4 Ubernachtungen

2 Ubernachtungen

- Programm kostenlos
Nr. K-41-001/08

ab 2. Klasse

vom 29.10.2007 - 14.12.2007
und 14.01.2008 - 02.03.2008

1. Tag: Anreise bis zum Mittagessen, danach
Erkundung der naheren Umgebung. Abends
geflihrte Nachtwanderung.

2. Tag: Bustransfer und Rundgang durch den
Wildpark Edersee. Nach dem Besuch des Wild-
parks geht es auf einer Wanderung zur Sperr-
mauer (ca. 1 km) und von hier aus zurlick zur
Jugendherberge (ca. 4,5 km). Abends kann die
Gruppe eine Discoparty veranstalten.

3. Tag: Abreise nach dem Friihstiick.

3 Ubernachtungen

- Programm kostenlos
Nr. K-41-002/08

3. - 6. Klasse

vom 29.10.2007 - 14.12.2007
und 14.01.2008 - 02.03.2008

1. Tag: Anreise bis zum Mittagessen und Erkun-
dung der naheren Umgebung. Am Abend geht’s
zu einer gefiihrten Nachtwanderung.

2. Tag: Nach dem Friihstiick Bustransfer zum
Wildpark Edersee (Eintritt kostenpflichtig). Nach
dem Besuch des Wildparks folgt eine Wanderung
zur Sperrmauer (ca. 1 km) und von hier zur
Jugendherberge (ca. 4,5 km). Der Tag klingt mit
einem Spiel-Abend aus.

Wolf im Wildpark Edersee.

3. Tag: Vormittags: Bustransfer nach Bad
Wildungen. Der Tag in Bad Wildungen kann
selbst gestaltet werden. Vorschlage: Schwimm-
bad, Eis laufen (nur im Winter bei Frost
moglich), Fuball in der Halle, Stadtbummel in
der Altstadt, Museumsbesuch.

Am spaten Nachmittag (Zeit nach Absprache)
Ricktransfer mit dem Bus von Bad Wildungen
zur Jugendherberge. Am Abend heil3t es
abtanzen in der Disco.

4. Tag: Nach dem Friihstiick heif3t es schon wie-
der Abschied nehmen.

4 Ubernachtungen

- Programm kostenlos
Nr. K-41-003/08

4. - 6. Klasse

vom 29.10.2007 - 14.12.2007
und 14.01.2008 - 02.03.2008

1. Tag: Anreise bis zum Mittagessen und Erkun-
dung der néheren Umgebung. Am Abend geht's
zur einer gefiihrten Nachtwanderung.

2. Tag: Nach dem Fruhsttick Start zu einer
gefiihrten Wanderung (ca. 3 Stunden) im
Bereich des Urwaldsteiges mit einem zertifizier-
ten Naturparkfuhrer (Naturpark Kellerwald-Eder-
see). Bei unginstiger Witterung erfolgt ein
alternatives Programm im Haus (Vortrag Uber
den Naturpark und/oder den Urwaldsteig). Der
Rest des Tages steht zur freien Verfiigung.
Abends Wanderung zur Kath. Kirche, Kino

im Pfarrheim; Bustransfer zurtick zur Jugend-
herberge.

Besuch vom neugierigen Waschbaren.

3. Tag: Vormittags: Bustransfer nach Bad Wil-
dungen. Der Tag in Bad Wildungen kann selbst
gestaltet werden. Vorschlage: Schwimmbad, Eis
laufen (nur im Winter bei Frost moglich), Fuf3-
ball in der Halle, Stadtbummel in der Altstadt,
Museumsbesuch.

Am spaten Nachmittag (Zeit nach Absprache)
Ricktransfer mit dem Bus von Bad Wildungen
zur Jugendherberge. Der Tag klingt mit einem
Spiel-Abend aus.

4. Tag: Bustransfer zum Wildpark Edersee; Ein-
tritt in den Wildpark; nach dem Besuch des
Wildparks Wanderung zur Sperrmauer (ca. 1 km)
und von hier zur Jugendherberge (ca. 4,5 km).
Am Abend heif3t es abtanzen in der Disco.

5. Tag: Nach dem Fruhsttick heif3t es schon wie-
der Abschied nehmen.

Leistungen fur alle Sonder-Spar-Aktionen:
Ubernachtung, Vollpension, Bettwasche,
Programm, Reisepreissicherungsschein.

Alle anreisenden Schulklassen erhalten auf3er-
halb der Mahlzeiten durchgangig Mineralwasser
kostenlos zur Verfugung. Je nach Witterung
werden auch heiRBe Getrénke zusétzlich ange-
boten.

Mindestens 20 Teilnehmer und maximal
2 Lehrer/innen (bzw. Aufsichtspersonen)
bei allen Sonder-Spar-Aktionen

52,00 €

2 Ubernachtungen pro Person
3 Ubernachtungen pro Person 78,00 €

4 Ubernachtungen pro Person 100,00 €

3-Tage-Programm

So weit die Fif3e tragen
Nr. K-41-004/08

ab 2. Klasse

Von Mai bis September

1. Tag: Anreise bis zum Mittagessen. Am
Nachmittag erfolgt eine kurze Wanderung zur
Waldecker Bergbahn. Von hier geht's mit der
Kabinenseilbahn in Richtung Burg. Der
Museums-flihrer erwartet die Gruppe zu einem
Rundgang durch das Burggemauer. Der Riickweg
erfolgt zu Fuf3.

2. Tag: Eine einfache Wanderung entlang des
Sees fihrt die Gruppe uber die Sperrmauer zum
Wildpark. Ziel ist die Greifvogelschau um 11.00
Uhr. AnschlieRBend erfolgt die Besichtigung des
Wildparks. Auf dem Rilckweg kann der Wasser-
spielplatz ,,Aquapark” besucht werden. Die
Ricktour erfolgt mit dem Schiff.

3. Tag: Bis 9.00 Uhr sollten alle mit dem Friih-
stucken und Sachen packen fertig sein. Ein
speziell ausgebildeter Naturparkfiihrer vom
Naturpark Kellerwald-Edersee erwartet die
Gruppe. Auf dem Urwaldsteig wird die Gruppe
auf Tritt und Schritt die wilde Natur erleben.
Mittagessen gibt es in der Jugendherberge. Der
Bus flr die Heimfahrt sollte fur etwa 13.30 Uhr
bestellt werden.

Leistungen: 2 Tage U/VP und Mittagessen,
Bettwasche, Programmkosten, Programm-
Koordination, Reisepreissicherungsschein

Mindestens 25 Teilnehmer
pro Person 76,00 €

verkirztes Programm (am 3. Tag Abreise nach

dem Frihstuck)
pro Person 70,00 €
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Segeln lernen auf dem Edersee.

5-Tage-Programm
Segeln wie Gott in Frankreich
Nr. K-41-005/08

ab 6. Klasse
Von Mai bis September

,Die einfachste Art segeln zu lernen ist:
Segeln!* So einfach klingt es aus berufenem
Munde der mit allen Wassern des Edersees
gewaschenen Lehrer der Segelschule Edersee.
Ziel des Schnupperkurses ist es, aus Landeiern
in klirzester Zeit tiichtige Segler zu machen. Das
Training beginnt jeweils nach dem Friihstiick
und endet um ca. 16.00 Uhr. Der genaue Verlauf
des Kurses ist wetterabhéangig. Die Ausbildung
betragt 20 Stunden.

Fir dieses Programm ist die Anreise am Montag
bis 12.00 Uhr einzuplanen. Das Programm endet
mit dem Mittagessen am Freitag.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Reisepreissicherungsschein

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 195,00 €

Der Schnupperkurs kann auch als Grundkurs
moderiert werden und als Priifungsvorbereitung
fur den Segel-Grundschein dienen. Die Priifung
findet am letzten Tag statt. Es entstehen
Zusatzkosten:

Grundschein (ab 14 Jahre) pro Person 30,00 €

Junior-Grundschein (11 bis 14 Jahre)
pro Person 22,00 €

Wichtig! Die Teilnehmer mussen ein
Schwimmzeugnis nachweisen.

»Indian Spirit*
Indianer am Edersee
Fur Kinder bis 6. Klasse

Inspiriert durch die einzigartige Landschaft
und Natur am Edersee sind die ,,Indianer* vom
See und aus den Bergen auf die ldee gekom-
men, ein Indianercamp auf dem Geléande der
Jugendherberge Waldeck zu errichten.

Hier bieten wir ab der Saison 2008 Programme
fiir Tagesausfliige und Programme mit Uber-
nachtungen an. Die Projekte werden von erfah-

renen Sozialpadagogen (,,Team Verbal*) betreut.
Die zukinftigen Indianer bekommen einen wirk-
lichen Einblick in das Leben der Indianer vor
300 Jahren.

Wir werden zusammen Kleidung, Schmuck und
Ketten herstellen, Trommeln bauen, Ténze ken-
nen lernen, werden abends am Lagerfeuer sitzen
und alte Geschichten erzahlen, nachts auf
geheimnisvollen Pfaden wandeln, uns Kraft und
Reinigung in der Schwitzhiitte holen und viele
Priifungen und Abenteuer bestehen. Zum
Schluss gibt es ein groRBes Abschlussfest am
Lagerfeuer, dass ,,POW HOW*

Und so ganz nebenbei ist das Camp auch
bestens geeignet die Gruppe so richtig zusam-
men zu ,,schweiBen*. Ubernachtet wird selbst-
verstandlich in den Tipis. Vielleicht kommen
nachts die ,,Banditen mit der Maske* zu Besuch.
So werden hier unsere Freunde, die Waschbéren,
genannt. Die niedlichen und friedlichen Klein-
béar leben in den Wéldern am See. Das Geheul
der Wélfe kommt nicht aus einer Tonkonserve.
Die Wolfe sind echt, ,wohnen“ aber im Wild-
park.

Zusatzinformation fur Lehrkrafte und Eltern:
Im Falle von Unwettern, stehen unseren India-
nern (Tag und Nacht) feste und sichere Rdume
zur Verfligung. Die sanitaren Einrichtungen
befinden sich im Gebdude. Die Verpflegung wird
nicht nur am Feuer zubereitet, sondern auch in
der Kiiche. Die sozialpadagogische Betreuung
bezieht sich auf die Programmgestaltung. Die
Aufsicht in der Nacht verbleibt bei den Lehre-
rinnen/Lehrern bzw. Aufsichtspersonen.

Bitte unbedingt mitbringen: Kleidung die
schmutzig werden kann und auch den einen
oder anderen Funken vom Lagerfeuer vertragt
und zum Ubernachten: Isomatte/Luftmatratze,
Schlafsack und eventuell eine Decke, dicke
Socken und Jogging-Anzug.

Indianercamp

als Tagesausflug
Nr. K-41-006/08
(April-Oktober)

Ausflug A:

4 Stunden betreuter Aufenthalt im Camp
(Beginn und Ende nach Absprache)
Ausflug B:

6 Stunden betreuter Aufenthalt im Camp
(Beginn und Ende nach Absprache)

Leistungen A + B: Alle Materialien, Tipis,
Betreuung durch 2 Teamer, 1 Foto CD je Grup-
pe, Essen am Lagerfeuer oder Grill

Mindestens 22 Teilnehmer

Ausflug A: pro Person 24,50 €
Ausflug B: pro Person 30,50 €

Indianerfeeling am Edersee.

Indianercamp

mit einer Ubernachtung
Nr. K-41-007/08
(Mai bis September)

Programm C:

Anreise vormittags/Abreise am ndchsten Tag

ca. 9.30 Uhr

- Betreutes Programm von 11.00 Uhr bis
23.00 Uhr

- Ubernachtung im Tipi/Vollverpflegung

Programm D:
Anreise ab 17.00 Uhr/Anreise am néchsten Tag
ca 9.30 Uhr
- Betreutes Programm von 19.00 Uhr bis
22.00 Uhr
- Ubernachtung im Tipi/Abendmahl + Friihstiick

Leistungen C + D: Alle Materialien, Tipis,
Betreuung durch 2 Teamer, 1 Foto CD je
Gruppe, Verpflegung siehe Programm

Mindestens 22 Teilnehmer

Programm C: pro Person 45,50 €
Programm D: pro Person 30,50 €

Ubernachtet wird in echten Tipis.

3 Tage Indianercamp
Nr. K-41-008/08
(Mai bis September)

Programm E:

Anreise vormittags/Abreise am dritten Tag
ca. 9.30 Uhr

1. und 2. Tag: Betreutes Programm von
11.00 - 23.00 Uhr.

3. Tag: ohne Programm; Frihstick und Camp
aufrdumen

Leistungen: Alle Materialien, Tipis, Betreuung
durch 2 Teamer, 1 Foto CD je Gruppe, Vollver-
pflegung

Mindestens 22 Teilnehmer

Programm E: pro Person 89,50 €

Buchungshinweise:

Die Mindestteilnehmerzahl betragt 22 Perso-
nen. Tagesaufliige sind friihestens 10 Wochen
vor Anreise buchbar und Programme mit
einer Ubernachtung kénnen friihestens ab
Mérz 2008 gebucht werden.
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Weilburg

A= D MES

Jugendherberge Weilburg
Herbergsleitung

Dieter Muller

Am Steinbihl 1

35781 Weilburg-Odersbach
Telefon 06471 7116

Telefax 06471 1542

E-Mail: weilburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/weilburg

Die Jugendherberge liegt oberhalb des Stadt-
teils Odersbach auf einem grof3en Freigeldnde
unmittelbar am Waldrand.

Das Haus verfiigt tber

* 156 Betten in 24 Zimmern

* 1 Speisesaal

* 3 Tagesraume

* E-Piano, Keyboard

= GroRes Freigelande fir diverse Ballspiele und
Freizeitmoglichkeiten, Basketballkorb, Bolz-
platz, Tischtennis, Kicker

« Grillplatz und Lagerfeuerstellen

3-Tage-Programm

Weilburger Schnupper-Tage
Nr. K-43-001/08

1. - 8. Klasse

Von April bis Oktober

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
tollen Erlebnis-Programm. Nachmittags steht
eine spannende Fiihrung auf den Spuren des
Weilburger Stadtpfeiffers durch die Straf3en der
historischen Altstadt auf dem Programm mit
anschlielfender Stadtrallye.

2. Tag: Vormittags heift es sich auf die Socken
machen zum Weilburger Schloss, wo eine inter-
essante Reise durch vier Jahrhunderte wartet.
Zu FuB geht es zurlick in die Jugendherberge
um sich beim Mittagsbiifett zu stérken. Nach-
mittags wird es spannend im Bergbau- und
Stadtmuseum, wo die Klasse unter fachkundiger

Das Weilburger Schloss am Abend.

Fihrung hinab in den tiefen Stollen geht.
Danach bleibt noch gentligend Zeit zum Shoppen
und Schauen und Eisschlecken. CD’s fur den
Abschiedsabend bitte mitbringen. Ein Spét-
imbiss wird gereicht.

3. Tag: Ausgeschnuppert in Weilburg und Heim-
reise nach dem Friihstiick.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 25 Teilnehmer

pro Person 89,90 €

5-Tage-Programm
Weilburger Erlebnis-Tour
Nr. K-43-002/08

1. - 8. Klasse
Von April bis Oktober

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einer
kultigen Erlebnis-Tour. Nachmittags steht eine
spannende Fihrung auf den Spuren des Weilbur-
ger Stadtpfeiffers durch die StraRen der histori-
schen Altstadt auf dem Programm. Danach
bleibt noch Zeit zum Bummeln und Shoppen.

2. Tag: Vormittags bietet das Weilburger Schloss
einen interessanten Streifzug durch vier Jahr-
hunderte. Nach dem Mittagessen wandern die
Schiler (ca. 2,5 Stunden) zur Kubacher Kristall-
hoéhle mit ihren faszinierenden Kristallen und
Tropfsteinen in der Unterwelt. Zurlick geht es
mit dem Bus.

3. Tag: Fir das abendliche Lagerfeuer wird
bereits vormittags Holz gesucht und aufge-
schichtet. Nachmittags lernen die Schiiler bei
einer sachkundigen Fuhrung im tiefen Stollen
des Bergbaumuseums die Schatze der Region
kennen. Abends gemiitliche Runde am Feuer.

Residenzstadt an der Lahn

4. Tag: Ausflug in den 400 Jahre alten Weilbur-
ger Tiergarten. Mit dem Forster geht es auf eine
Erkundungstour durch den Park. Wanderung
zuriick nach Weilburg (ca. 3 Stunden) und auf
zur Stadtrallye. Um 18.00 Uhr wird sich am war-
men Bufett fur den Abschiedsabend gestérkt
(CD’s bitte mitbringen). Ein Spatimbif3 wird
gereicht.

5. Tag: Nach dem Friihstiick endet die Erlebnis-
Tour.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 25 Teilnehmer

pro Person 169,90 €

Bergbaumuseum mit Stolleneinfahrt.



zwischen Taunus und Westerwald Wetzlar

2-Tage-Programm

Backe, backe Kuchen
Nr. K-44-001/08

1. bis 4. Klasse

nur vom 26.11. - 13.12.2007
und 24.11. - 18.12.2008

Gemeinsam Platzchen backen ist eine tolle Idee
fur eine Weihnachtsfeier mit Schulerinnen und
Schillern. Was liegt also néher, als solch eine
"Weihnachts-Platzchen-Back-Aktion" da durch-
zufiihren, wo es alles gibt: Arbeitsrdume, grofRe
Backofen, Leute, die nachher wieder putzen und
dafiir sorgen, dass Sie als LehrerlIn sich auf Ihre
Kinder konzentrieren kdnnen: In der Jugendher-
berge Wetzlar I&sst sich diese Idee durchfiihren;
und damit der ganze Vorbereitungskram nicht
an lhnen héngen bleibt, organisieren wir (fast)
alles fr Sie.

1. Tag: Unser Bus holt Sie punktlich nach der
Schule zum Mittagessen ab. Um 14.30 Uhr star-
ten wir mit PLATZCHENBACKEN. Der Teig ist
schon vorbereitet, alle Zutaten stehen bereit
und unsere Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
helfen Thnen und den Kindern mit Phantasie
und Engagement weiter mit Teig ausrollen, aus-
stechen, verzieren, farben, formen. Weiter geht
es um 16.30 Uhr mit BASTELN. Platzchen-Titen
bemalen, bekleben, gestalten und die gebacke-
nen Platzchen mit Zuckerguss tberziehen und
verzieren. Unser ABENDESSEN-BUFETT beginnt
um 18.00 Uhr. Danach unternehmen wir eine
kleine Wanderung durch die Nacht bis zur
MARCHENSTUNDE in gemiitlicher Runde bei
Kerzenlicht und Kaminfeuer.

2. Tag: Nach einem ausgiebigen Friihstiicks-
Biifett fahrt unser Busunternehmen Sie und lhre
Schiilerinnen und Schiiler direkt in die Schule.

Leistungen: 1 Tag U/VP, Transfer von der
Schule zu uns und von uns zur Schule, Back-
material fur ca. 200 g Platzchen pro Person,
Bastelmaterial, Farben usw., Betreuung durch
unsere Mitarbeiterlnnen beim Backen, Basteln
und bei der Marchenstunde

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person bis 40 km Entfernung ab
38,00 €

GroRere Entfernungen auf Anfrage.

3-Tage-Programm

,,Du bist voll peinlich*
Nr. K-44-002/08
ab 8. Klasse

Benehmen ist Gliickssache — heif3t es. Stimmt
nicht. Irgendjemand muss den Kids ein paar
Tricks beibringen, damit sie sich sicher auf dem
»gesellschaftlichen Parkett” bewegen kénnen —
ohne in Fettnapfchen zu treten. Die ,,.Benimm-
Regeln* wurden ja nicht nur deshalb geschaf-
fen, um bei der zuklinftigen Schwiegermutter
Eindruck zu machen (was ein schoner Neben-
effekt ist), sondern um das Zusammenleben ein-
facher zu gestalten. Der alte Schmdoker ,,Knigge*

ist out, in dagegen ist ein Benimm-Kurs, der
allen SpaR macht und nicht den moralischen
Zeigefinger hebt. SchlieRlich mochten auch die
Kinder und Jugendlichen von heute nicht mit
dem Etikett ,,Du bist voll peinlich* behangt
werden.

1. Tag: Mithilfe der Trainer probieren die Schii-
ler so banale Dinge wie BegruRung, Vorstellen,
Tur aufhalten und so weiter. Im néchsten
Abschnitt wird der Umgang mit Messer, Gabel
und Serviette gelibt sowie einen Tisch richtig
einzudecken. Dazu gibt es ein paar Informatio-
nen uber angemessene Kleidung. Auch Themen
wie Tisch-Konversation, richtige Bestellung und
Bezahlung der Rechnung finden Beachtung.
Abends setzt die Klasse das Gelernte bei einem
Restaurantbesuch und einem vollendeten
3-Gange-Menu um.

2. Tag: Auch Tanzen will gelernt sein — nicht
das Abzappeln in der Disco, sondern das Trai-
ning von Standardténzen fir eine Hochzeitsfeier
oder das Gartenfest im Bundeskanzleramt.
Walzer, Foxtrott, Cha-Cha-Cha und Diskofox sind
keine Fremdworter mehr. Was ziehe ich wo an,
wie spreche ich unbekannte Mitmenschen an,
ohne aufdringlich zu wirken, und wie kann ich
mich hoflich zurlickziehen, wenn es mal wieder
nabsolut dtzend“ ist. Und am Abend besteht die
Mdglichkeit, eine nach eigenen Wiinschen
gestaltete Party (muss von der Klasse selbst
organisiert werden - bitte CD's mitbringen) zu
feiern. Zwischendurch bleibt natirlich auch ein
bisschen Freizeit, damit das Ganze nicht in
Arbeit ausartet.

3. Tag: Ausgestattet mit vielen guten Tipps
geht es nach dem Frihstiick auf die Heimreise.

Unsere Trainerteams bestehen am ersten Tag
aus Fachlehrern der Restaurantfachausbildung
sowie Jugendtrainern des Tanzsports am zwei-
ten Tag.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20, maximal 28 Teilnehmer
pro Person 99,00 €

Entsprechende Kleidung (Anzug, Cocktailkleid
und so weiter) ist mitzubringen. Die Einzel-
heiten und den Programmverlauf erhalten Sie
mit der Anmeldung.

3-Tage-Programm
Unter Tage

Nr. K-44-003/08
1. - 8. Klasse

Bei diesem Programm steht die mittelhessische
Bergbaugeschichte im Zentrum der Reise.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen, am Nachmit-
tag wird Wetzlar bei einer gefiihrten Stadtfih-
rung erkundet.

2. Tag: Heute verwerten die Teilnehmer das
gewonnene Wissen beim ,Wetz-Spiel“, unserer
informativen FuRgénger-Rallye durch die Alt-

o] 6 =S @

Jugendherberge Wetzlar
Herbergsleitung

Ulrike Straufd
Richard-Schirrmann-StraRe 3
35578 Wetzlar

Telefon 06441 71068

Telefax 06441 75826

E-Mail: wetzlar@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/wetzlar

Am siidlichen Stadtrand, direkt an einem alten
Wachturm, liegt die Jugendherberge Wetzlar.
Von hier erkunden Wanderer und Naturfreunde
die reizvolle Lahn-Landschaft zwischen Taunus
und Westerwald.

Das Haus verfugt tber

= 186 Betten in 36 Zimmern

e 1 Speisesaal

* 11 Tagesrdume

 Cafeteria

= Klavier

= Hauseigene Disco

= Sport- und Freizeitgeldnde, Airhockey,
Kicker, Tischtennis, Billardtisch, Dartspiel

= Minigolf-Anlage und Skateanlage in der
Nahe

stadt. (Grundschulkinder unternehmen statt-
dessen eine Spielplatz-Tour, die in der Eisdiele
endet.) Am Nachmittag erfolgt die Besichtigung
der Grube Fortuna in Oberbiel. Der Besucher
erlebt eine einzigartige Reise mit dem Forder-
korb hinab in den Stollen und weiter tber die
stillgelegten Strecken mit der Grubenbahn. In
den Abbaurdumen erfahrt man, unter welchen
Bedingungen die Bergleute ihre harte Arbeit
verrichten mussten.

3. Tag: Nach dem Friihstiick endet fiir die Klasse
die Zeit in Wetzlar mit der Heimfahrt.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 83,00 €
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Mit der Seilrutsche wie Tarzan durch den Wald
schwingen.

3-Tage-Programm

Abhangen in Wetzlar
Nr. K-44-004/08
5. - 10. Klasse

Information und Action in straffer Form. Wenn
die Klasse bei dieser Klassenfahrt einmal kein
Museum besuchen mdéchte und die Schiiler beim
Wandertag schon bis zum Umfallen gelaufen
sind, haben wir eine spannende Mischung:

1. Tag: Am Anreisetag erfolgt nach dem Ein-
checken und dem Mittagessen eine informative
Fihrung durch Wetzlar von Mitarbeitern, die
speziell flr die Fihrungen mit Kindern und
Jugendlichen ausgebildet wurden. Der Abend
steht zur freien Verfiigung.

2. Tag: Abenteuerparcours: Unter fachménni-
scher Aufsicht erproben die Schilerinnen und
Schiiler, ob sie schwindelfrei sind und ihren
winneren Schweinehund* Giberwinden konnen.
Es stehen mehrere Schwierigkeitsgrade und ver-
schiedene Strecken mit Seilbriicken, Rutschen
oder Spriingen zur Auswahl. Die Sicherungsaus-
rlistung mit Helm, Haltegurt und Handschuhen
wird gestellt. Besondere Kondition ist nicht
erforderlich. Optional kann am Abenteuerpar-
cours in einem grof3en Tipi gegrillt werden.

3. Tag: Am Abreisetag hélt die Schiiler das
knallharte Programm aus Kofferpacken, Zim-
meraufrdumen und Abschiednehmen auf Trab.
Nach dem Friihstiick geht es dann zum Aus-
schlafen wieder nach Hause.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 79,00 €

5-Tage-Programm

Far ,,kluge Kopfe*
Nr. K-44-005/08
5. - 8. Klasse

1. Tag: Am Anreisetag starten wir mit dem
Mittagessen, dem Check-In und den sonstigen
liblichen Formalitaten. Am Nachmittag beginnt
das Gedé&chtnistraining mit einer Stadtfiihrung
in Wetzlar.

2. Tag: Heute geht es mit dem Zug nach GieR3en
ins Mathematikum. Die Ausstellung des Profes-
sor Beutelpacher vermittelt auf einfache und
spielerische Weise Einblicke in die Mathematik:
Keine Angst, es ist viel spannender als ein nor-
maler Matheunterricht und macht wirklich Spal?.

3. Tag: Vormittags werden die kleinen grauen
Zellen mit dem Wetz-Spiel, unserer Stadtrallye
in der Wetzlarer Altstadt auf Vordermann
gebracht. Der Nachmittag dient nach dieser
geistigen Anstrengung der Erholung und steht
zur freien Verfligung.

4. Tag: In der Grube Fortuna erfahren die Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer alles tber den
Erzabbau in Mittelhessen, uber die harten
Arbeitshbedingungen der ,,Kumpel* unter Tage
und Uber die Fordertechnik. Nach einem Pick-
nick auf dem Geldnde der Grube steht am Nach-
mittag Shopping in der Neu- oder Altstadt auf
dem Programm. Der Besuch einer bestimmten
Eisdiele zahlt sich an diesem Nachmittag aus.

5. Tag: Nach dem Friihstiick erfolgt der schwer
zu berechnende Abschiedsschmerz und die
Heimfahrt.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 159,00 €

5-Tage-Programm
Jeder macht was er will...

Nr. K-44-006/08
5. - 8. Klasse

...keiner macht was er soll, aber alle machen
mit. Wenn diese Beschreibung auf Ihre Klasse
zutrifft, sollten Sie auf der Klassenfahrt drin-
gend was fur den Korpsgeist tun. Unser 5-Tage
Programm enthalt ein Teamtraining im Hoch-
seilgarten, das lhren Schilern einiges an
Kooperation abverlangt. Unter fachméannischer
Anleitung erfahrt man, wie wichtig zuverlassige
Partner bei der Bewaltigung einer Aufgabe sind
und wo die eigenen Grenzen und Mdglichkeiten
aufhoren.

Beim Bowling tritt noch die Wettbewerbs-
komponente mit anderen Teams dazu. Fir geni-
gend Freizeit und Information ist wahrend die-
ser Fahrt ebenfalls gesorgt. Und um alles abzu-
runden, findet der Abschiedsabend bei einer
Grillfete im Tipi am Abenteuerparcours statt.

Am 1. Tag regeln wir so banale Dinge wie
Check-In, Hausinformation, Betten beziehen
usw. Am Nachmittag erfolgt eine Fuihrung
durch Wetzlars interessante Altstadt. Der Abend
steht zur freien Verfiigung.

2. Tag: Heute erfolgt im Abenteuerparcours in
der Nahe der Jugendherberge das Teamtraining.
Wir verzichten auf Hochseilartistik, legen aber
dafir viel Wert auf das Miteinander, um die
schwierigen Teile des Parcours zu bewaltigen.

Den 3. Tag widmen wir einer amerikanischen
Fun-Sportart, dem Bowling. In mehreren Mann-
schaften messen sich die Teilnehmer mit- und
gegeneinander. Auch ein Teil dieses Tages steht
der eigenen Freizeitgestaltung zur Verfiigung.

Am 4. Tag toben sich die TeilnehmerInnen dann
noch mal auf dem Abenteuerparcours aus, um
das vor zwei Tagen Gelernte in die Tat umzuset-
zen.

5. Tag: Der heutige Tag dient dem Aufréumen
der Zimmer, dem Abziehen der Betten und nach
einem letzten, ausgiebigen Friihstlick an
unserem Bufett der Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 169,00 €

5-Tage-Programm
Nur die Harten komm’

in Garten
Nr. K-44-007/08
6. - 10. Klasse

Dieses Programm erfordert aufer einem guten
Zusammenhalt der Gruppe auch einen gewissen
sportlichen Ehrgeiz. Neben einem Teamtraining
auf dem Hochseilparcours wagt sich die Gruppe
auch in einer Kanutour tber die Lahn. Obwohl
mit Piratenangriffen hier nicht zu rechnen ist,
kann man durchaus Szenen aus ,,Pirates of the
Caribbean* nachstellen, sofern sich ein entspre-
chendes Jonny-Depp-Double in der Gruppe
befindet. Allerdings bleibt Schiffe versenken
aus Sicherheitsgrinden verboten.

Auch hier beginnt der 1. Tag mit Check-in, Mit-
tagessen und dem Kennen lernen Wetzlars durch
eine gefiihrte Stadtbesichtigung.

Unser Teamtraining am 2. Tag erfordert eine
gute Zusammenarbeit der Gruppe und dient als
Vorbereitung fir einen reibungslosen Ablauf des
3. Tages. Die hier anstehende Kanutour auf der
Lahn funktioniert nur, wenn man sich auf die
Teilnehmer verlassen kann. Am 4. Tag toben wir
uns wieder im Seilgarten aus und lassen den
Abend mit einer schonen Grillfete im Tipi aus-
klingen.

Am 5. Tag hélt sich der Abschiedsschmerz
hoffentlich in ertrdglichen Grenzen.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 178,00 €



5-Tage-Programm
Tarzan und die Unterwelt

Nr. K-44-008/08
5. - 8. Klasse

Bei diesem Programm verbinden wir zwei inter-
essante Aktivitdten miteinander: Auf dem Par-
cours des Hochseilgartens schwingen wir uns
wie Tarzan von Ast zu Ast (natirlich unter fach-
kundiger Aufsicht, damit niemand den Lowen
zum Fraf3 vorgeworfen wird) und in der ,,Grube
Fortuna“, dem ehemaligen Erzbergwerk in Ober-
biel, erkunden wir die Unterwelt des Bergbaus.

1. Tag: Einchecken zum Mittagessen. Danach
Kennen lernen der Stadt Wetzlar bei einer
Stadtfiihrung.

Kur- und Landeshauptstadt Wiesbaden

3-Tage-Programm
Erlebnispatchwork zur

freien Auswahl
Nr. K-45-001/08
ab 5. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
klasse Erlebnisprogramm. Nachmittags Start zu
einer lustigen und informativen Stadtfiihrung.

2. Tag: Vormittags geht es auf eine ,,sagenhaf-
te* Romantiktour mit der Bahn von Wiesbaden
nach Rudesheim. Die Klasse schwebt mit Gon-
deln der Niederwaldbahn hinauf zum Nieder-
wald-Denkmal, Ausgangspunkt fiir eine kleine
Wanderung zur Sesselbahn nach Assmanshau-
sen. Von luftiger Hohe ab aufs Schiff, das die
Schiiler zur Burg Rheinstein bringt. Gemutlich
schippert man an den Reichtiimern der Kultur-
landschaft Mittelrheintal vorbei. Der Zug liefert
die Klasse dann wieder in Wiesbaden ab.
Abends ist Zeit fur Kino.

3. Tag: Das Patchwork-Programm endet nach
dem Frihsttick.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 89,00 €

zuziglich Fahrtkosten fir 6ffentliche Verkehrs-
mittel

5-Tage-Programm
Erlebnispatchwork zur
freien Auswahl

Nr. K-45-002/08
ab 7. Klasse

Fir die Programmpunkte ,,Besuch des ZDF* und
LLandtag” gibt es eine Altersbegrenzung. Infos
und Absprache gern tber die Herbergsleitung.

Am 2. Tag steht die Fahrt in die Grube Fortuna
an. Hier erfahren die Teilnehmerlnnen alles
Uber den Erzabbau in Mittelhessen, tber die
harten Arbeitsbedingungen der ,Kumpel“ unter
Tage und Uber die Fordertechnik. Nach einem
Picknick auf dem Gelénde der Grube steht der
Nachmittag zur freien Verfigung.

Den 3. Tag verbringen wir auf dem Abenteuer-
parcours mit Klettern, Rutschen und natirlich
Tarzan-Spriingen.

4. Tag: Am Vormittag erinnern sich die Teilneh-
merlnnen an die Stadtfilhrung und setzen das
gewonnene Wissen beim ,,Wetz-Spiel“, unserer
informativen FulRgénger-Rallye durch die Alt-

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
klasse Erlebnisprogramm. Nachmittags Start zu
einer lustigen und informativen Stadtfiihrung.

2. Tag: Vormittags steht die rheinland-pfélzi-
sche Landeshauptstadt Mainz auf dem Pro-
gramm mit Stadtbummel, Gutenbergmuseum
oder Dom-Besichtigung (Vorschlége, Kosten
nicht im Preis enthalten). Nachmittags wird es
top-aktuell beim Besuch des ZDF (langere
Buchungsvorlaufzeit!) — eine moderne Sendean-
stalt I&sst sich hinter die Kulissen schauen.

3. Tag: Wie sieht eigentlich der Alltag von
Politikern und Staatsheamten aus? Im hessi-
schen Landtag kann die Klasse in die Arbeits-
atmosphdre hineinschnuppern (l&ngere
Buchungsvorlaufzeit!). Bei einer pfiffigen
Wiesbadener Stadtrallye sind Wissen und Clever-
ness gefragt.

4. Tag: Vormittags geht es auf eine ,,sagenhaf-
te* Romantiktour mit der Bahn von Wieshaden
nach Rudesheim. Die Klasse schwebt mit Gon-
deln der Niederwaldbahn hinauf zum Nieder-
wald-Denkmal, Ausgangspunkt fir eine kleine
Wanderung zur Sesselbahn nach Assmanshau-
sen. Von luftiger Hohe ab aufs Schiff, das die
Schiler zur Burg Rheinstein bringt. Gemditlich
schippert man an den Reichtimern der Kultur-
landschaft Mittelrheintal vorbei. Der Zug liefert
die Klasse dann wieder in Wiesbaden ab.
Abends ist Zeit fur Kino.

5. Tag: Das Patchwork-Programm endet nach
dem Fruhsttick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 143,00 €

zuzlglich Eintrittsgelder und Fahrtkosten fir
offentliche Verkehrsmittel

stadt ein. Eventueller Muskelkater wird am
Nachmittag durch ein paar Runden Bowling
niedergekampft.

5. Tag: Am Abreisetag erfolgt nach Koffer-
packen das Friihstiicken und Durchzahlen der
Teilnehmer fur die Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 158,00 €

6 S T

Jugendherberge Wiesbaden
Herbergsleitung

Susanne und Axel Kunze
Blucherstral’e 66

65195 Wiesbaden

Telefon 0611 48657 oder 449081
Telefax 0611 441119

E-Mail: wiesbaden@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/wiesbaden

Die Jugendherberge liegt mitten im Griinen
am Westrand der Stadt am 2. Ring in Richtung
Limburg.

Das Haus verflgt Gber

e 220 Betten in 60 Zimmern

* 1 Speisesaal

= 14 Tagesrdume

= Klavier

« Freizeitgelande mit Volleyballfeld,
Tischtennis, Bolzplatz
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Jugendherberge Willingen
Herbergsleitung

Joachim Marx

Am Lukasheim 9 - 12

34508 Willingen-Schwalefeld
Telefon 05632 6347

Telefax 05632 4343

E-Mail: willingen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/willingen

Die Jugendherberge liegt am Rande des Natur-
parks Diemelsee, im Ortsteil Schwalefeld.

Das Haus verfligt iber

* 132 Betten in 36 Zimmern

* 1 Speisesaal

* 4 Tagesrdume

* Kaminzimmer

* Hauseigene Sauna

= Volley- und Basketball, Badminton, Street-
ballkorb, Bolzplatz, Tischtennis

* Bike-Testparcours

 Spielplatz mit kleiner Kletterwand

3-Tage-Programm
Waldabenteuer im
Willinger Upland
Nr. K-47-001/08

3. - 6. Klasse
Von Marz bis Oktober

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu aben-
teuerlichen Tagen zusammen mit dem Teamer
der ,,7-Meilen-Stiefel”. Nachmittags ist eine
spannende Waldrallye geplant. Nach Einbruch
der Dd&mmerung kann die Klasse zu einer Nacht-
wanderung aufbrechen. Alternativ ist der Abend
zur freien Verfligung.

2. Tag: Einen ganzen Tag lang gilt es bei einem
ausgiebigen Streifzug, den Wald als aufregenden
Abenteuerspielplatz zu entdecken. Mit einem
Geléndespiel kundschaftet die Klasse ein unbe-
kanntes Gelande aus, pirscht sich an Verstecke
an, tobt durchs Gebisch, errichtet ein Lager,

versteckt und erobert Schétze und vieles mehr.
Der Fantasie sind hier fast keine Grenzen
gesetzt — und die Schiiler bestimmen die Regeln
mit.

3. Tag: Nach dem Frihstick heif3t es raus aus
der Natur und rein in die Zivilisation.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 89,00 €

Ausrustung fir jedes Kind: Trinkflaschen,
unbedingt Regenkleidung, festes Schuhwerk,
der Jahreszeit und dem Anlass angemessene
Kleidung, die schmutzig werden darf. Bei
unglinstiger Witterung (Gewitter, Starkregen,
Kélte) werden einzelne Programmteile oder
das gesamte Projekt leicht abgewandelt in der
Herberge durchgefiihrt. Die Klasse beziehungs-
weise Gruppe stellt zwei Betreuerlnnen, die
wahrend des Programms anwesend sind und
an der Durchflihrung beteiligt werden. Bitte
teilen Sie uns rechzeitig mit, wenn Projekt-
teilnehmer gehbehindert oder andere Erkran-
kungen (Allergien, Asthma ...) bekannt sind.

3-Tage-Programm

Der Weg der Milch

Nr. K-47-002/08

1. - 7. Klasse

Ganzjéhrig

Entdeckungsreise auf dem Weg der Milch.

1. Tag: Anreise zum Mittagessen. Nach dem
Essen Milch-Rallye im Milchmuhseum in Usseln.
Die ,Reise der Milch“ wird mit Hilfe eines Spiel-
planes und von Karten in den Ausstellungsrau-
men verfolgt. Im Anschluss an die Rallye be-
ginnt eine Filhrung im Museum und jeder Teil-
nehmer bekommt die Gelegenheit eine Modell-
kuh unter fachlicher Anleitung selbststéndig zu
melken.

Erste Melkversuche an der Modellkuh.

2. Tag: Nach dem Frihstiick geht es mit dem
Bus zum Milchmuhseum. Dort wird die Milch in
einem Milchlabor genauer unter die Lupe
genommen. Aus einigen Milchbestandteilen
werden unter anderem neue Milchprodukte her-
gestellt, wie zum Beispiel, die Gewinnung der
Butter aus Milchfett. Jedes Kind erhélt hierfir

ein Laborbuch fir die Eintragungen. Dieses
kann in der Nachbereitung fiir den Unterricht
weiter genutzt werden. Am Ende des Labor-
besuches schmiert sich jeder sein Butterbrot
mit der selbst hergestellten Butter. Danach
Wanderung durch das Diemeltal bis zur Diemel-
quelle mit Informationen zur Weidehaltung,
Ftterung und alles andere, was die Kuh und die
Milch betrifft. Eine spezielle Broschiire leitet
mit Hinweisen, Geschichten und Aufgaben die
Schiler zum Nachdenken und Mitmachen an.
Die Broschiire, ein Rucksack mit Spielen fiir
unterwegs und eine Erste-Hilfe-Ausristung sind
fir ein Pfand von 50,- € erhaltlich. Diese wer-
den bei Riickgabe wieder ausgezahlt.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination,
Bustransfer

20-30 Teilnehmer

pro Person 87,00 €

3-Tage-Programm
Mit Pfeil und Bogen die

Wande hoch

Nr. K-47-003/08
4. - 8. Klasse
Von Januar bis Mai/September bis November

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
bewegungsintensiven Programm. Nachmittags
ist ein Besuch in der Sporterlebnishalle ,,Tower
Climbing Willingen* geplant. Beim Bogen-
schieBwettbewerb kommt es auf eine ruhige
Hand an.

2. Tag: Sport in allen Varianten steht auf dem
Programm. Im ,,Tower Climbing Willingen* sind
Ausdauer und Kraft gefragt, wenn sich die Kids
beim Klettern an einer 12 Meter hohen und
250 Quadratmeter groRen Wand verausgaben.
Auf der Sommerrodelbahn geht es dafiir ohne
Anstrengung flott bergab. Erholung und SpaR3
gibt es nachmittags im Lagunenerlebnisbad.
Abschiedsabend mit Disco.

3. Tag: Nach dem Friihstiick kann sich die Klas-
se noch schnell auf einen neugierigen Streifzug
in und um die Einkaufsmeile nach Willingen
begeben — oder direkt abreisen.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

15-25 Teilnehmer
pro Person 87,00 €

Bitte mitbringen: Sportschuhe/-bekleidung,
CDs oder Kassetten, Trinkflaschen!



5-Tage-Programm
,,Anhalten,
Gemeinschaft
erfahren und

durchstarten*
Nr. K-47-004/08

5. - 9. Klasse

Von Mérz bis Mai/August bis November

Finf Tage der Kommunikation, Konzentration
und des Vertrauens stehen auf dem Programm
der idyllisch in der Natur gelegenen Jugendher-
berge Willingen. Gleich am 1. Tag kann bereits
nach BegriiRung und Mittagessen die Befesti-
gungsanlage ,,Schwalenburg* erwandert werden.
Der 2. Tag wartet mit besonderem Erlebnisreich-
tum auf: In der Erlebnishalle ,,TCW* wird nach
Herzenslust an der 330 gm groRen Indoor-Klet-
terwand geklettert und auch die zwei ,,Rutsch-
partien“ auf der Sommerrodelbahn der Freizeit-
anlage wollen bewéltigt sein. Der 3. Tag steht
ganz im Zeichen von Teamgeist und Orientie-
rung — eine Kompasstour durch Willingen, eine
Sesselbahnfahrt auf den Gipfel des Ettelsberges
und eine abendliche Eisdisko freuen sich auf
starke Teams! Genau so rasant geht es am

4. Tag weiter, denn da stehen eine Adventure-
Tour und der berlchtigte ,,Spiderwettbewerb*
auf dem Programm. Ob verbundene Augen oder
Balanceakt auf Seilen — hier ist noch einmal
gemeinschaftliches Handeln gefragt! Zur Erfri-
schung geht es danach ab ins Lagunenbad mit
Aqua-Rutschpark, ehe ein tolles Grillfest am
Abend eine aufregende und anregende Zeit aus-
klingen lasst. Und nicht nur das leckere Friih-
stlickshufett am néchsten Morgen sorgt dafur,
dass alle Teilnehmer frisch gestarkt die Heimrei-
se antreten.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination ¥:
Bustransfer vom Heimatort und zurlick w5

Mindestens 22 Teilnehmer

km Pro Person |Pro Person|Pro Person
Einfache bis 30 bis 40 bis max.
Strecke 57

bis 50 km | 178,00 € 172,00 € (170,00 €
bis 80 km | 187,00 € 178,00 € |175,00 €
bis 130 km | 203,00 € |188,00 € |182,00 €
bis 160 km | 211,00 € |194,00 € 187,00 €
bis 200 km | 224,00 € |202,00 € 193,00 €

i
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5-Tage-Programm
Zu Fufl’, mit Bike und

auf heil3en Kufen
Nr. K-47-005/08

6. - 10. Klasse

Von Mérz bis Mai/August bis Oktober

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
sportlichen Programm. Nachmittags kann ent-
weder der Ort Schwalefeld mit der ,,Schwale-
burg“ und einer super Spielanlage besichtigt
oder ganz gemditlich iber den Iberg nach Wil-
lingen spaziert werden.

s

TeamspaR im ,,Spiderweb”.

2. Tag: Tages-Trekking-Tour nach Willingen zur
Weltcup-Schanzenanlage ,,Am Mihlenkopf*. Auf
der Ski-Schanze ist Kondition gefragt bei den
Uber 500 Stufen zum Anlaufturm hinauf. Weiter
geht es zum Willinger ,,Hochheideturm* mit sei-
nem einmaligen Rundumblick. Hier bewirtet der
Hittenwirt Siggi die Klasse in der urigen Ettels-
berghutte. Der Wanderweg durch die Heide fiihrt
zuriick ins Tal. Ein Stadtbummel und ein ver-
gntigliches Pit-Pat-Spiel-Kombi aus Billard und
Minigolf verkiirzen die Zeit bis zur Riickfahrt.

3. Tag: Bei einem Besuch in der Willinger Glas-
blaserei lernt die Klasse die Geschichte des fili-
granen Handwerks kennen. Man darf sich auch
einmal selbst am Blasen eines Glases versuchen.
Danach wird auf der Sommerrodelbahn der
»Rutsch-Schnellste* ermittelt. Nachmittags gibt
es eine Uberraschung fiir die Freunde des Aben-
teuer-Minigolfes auf der neu angelegten Spiel-
statte im Ortsteil ,,Im Stryck®. Mit heiBen Kufen
zu flotten Rhythmen dbers Eis endet der Tag in
der Willinger Eissporthalle.

4. Tag: Hindernisse sind da, um (berwunden zu
werden. Das lernen die Schuler bei einer Moun-
tainbike-Tour auf einer ausgewiesenen Bike-
Strecke in Richtung Willingen. In Schwalefeld
auf der BMX-Bahn und in Willingen im Funpark
konnen die echten Biker an der Steilwand oder
am Doublejump ihr Kénnen beweisen. Erholung
und Spal3 gibt es nachmittags im Lagunenerleb-
nisbad. Abschiedsdisco am Abend: CDs oder
Kassetten bitte mitbringen!

5. Tag: Nach dem Friihstiick verabschiedet sich
das Waldecker Upland.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwéasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 25 Teilnehmer
pro Person 157,00 €

Anmerkung: Die Programmmodule kdnnen je
nach Witterungslage innerhalb des Programm-
ablaufes an den einzelnen Tagen verschoben
werden. Tolle Alternativen bei schlechtem
Wetter sind: Besuch im Schieferbergwerk, das
Haus der Natur oder Bogenschieen mit Profi-
Bdgen.

Nicht vergessen: Sport-/Wanderschuhe,

Sport- oder Freizeitbekleidung, CDs und Trink-
flaschen!

5-Tage-Programm
Mit Pferdestarken, Muskel-
kraft und Schwimmhautchen

Nr. K-47-006/08
4. - 6. Klasse
Von Mérz bis Mai/August bis Oktober

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
»bewegten“ Programm. Hoch auf dem zilinftigen
Planwagen geht es nachmittags mit Pferdestar-
ken durch die Natur.

2. Tag: Die Klasse startet zu einer Trekking-Tour
nach Willingen tber den Iberg zur Ettelsburg-
Seilbahnstation. Mit der Bahn geht es auf den
838 Meter hohen Berggipfel mit gigantischem
Weitblick. Beeindruckend: die Weltcup-Schan-
zenanlage ,,Am Mihlenkopf“. Von dort Abstieg
(iber 500 Stufen hinab, weiter durch das Stryck-
tal zur Abenteuer-Minigolfanlage. Alle Minigolf-
Fans werden hier ihr blaues Wunder erleben. Mit
dem Bus Riickfahrt zur Jugendherberge.

3. Tag: Braunbér, Steinbock und Gams sagen
der Klasse im Wildpark ,,Hallo®. Im Freizeitpark
lassen sich die Dinos bewundern. Das Oldtimer-
Museum bietet weitere wertvolle Altertimer,
und im Marchenland trifft man die Freunde
schlafloser N&chte wieder. Der Nachmittag
gehdrt dem eigenen Einfallsreichtum. Mit
heiBen Kufen zu flotten Rhythmen Ubers Eis
endet der Tag in der Willinger Eissporthalle.

4. Tag: Bei einem Besuch in der Willinger Glas-
bléserei lernt die Klasse die Geschichte des
filigranen Handwerks kennen. Man darf sich
auch einmal selbst am Blasen eines Glases ver-
suchen. Danach wird auf der Sommerrodelbahn
der ,,Rutsch-Schnellste” ermittelt. Erholung und
Spal? gibt es nachmittags im Lagunen-Erlebnis-
bad in Willingen.

5. Tag: Mit deutlich mehr PS geht es nach dem
Fruhstick auf die Heimreise.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 25 Teilnehmer

pro Person 144,00 €

Hinweis: Die Programmmodule kdnnen nach
Witterungslage innerhalb des Programmablaufs
an den einzelnen Tagen verschoben werden.

Nicht vergessen: Sport-/Wanderschuhe, Sport-
oder Freizeitbekleidung, Trinkflaschen!
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ZWingen berg an der Bergstralle
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Jugendherberge Zwingenberg
Herbergsleitung

Alexander Koch-Wilberg

Lange Schneise 11

64673 Zwingenberg

Telefon 06251 75938

Telefax 06251 788113

E-Mail: zwingenberg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/zwingenberg

Auf den mittelalterlichen Grundmauern der
ehemaligen Oberburg und eines Speicher-
gebdudes liegt heute die Jugendherberge
Zwingenberg in Hessen. Nur einen Steinwurf
vom Stadtkern entfernt - mit ,ritterlichem
Ausblick“ auf die Stadt.

Das Haus verfigt Uber

e 121 Betten in 22 Zimmern

e 1 Speisesaal

* 3 Tagesraume

* Musiksaal mit Klavier und Gitarre
 Tischtennis, Kicker, groRe Spielesammlung

3-Tage-Programm
Von Schafen und Kornern

Nr. K-48-001/08
bis 6. Klasse

3. Tag: Mit einem frohlichen ,Maaa&" verab-
schiedet sich Zwingenberg nach dem Friihstiick.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 76,00 €

3-Tage-Programm
Hochseilparcours und
Superrutsche — Sport und

Fun de Luxe
Nr. K-48-002/08
ab 7. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu sport-
lichen Tagen. Nachmittags Bustransfer zum Hof-
gut Hohenstein/Reichenbach, wo die Klasse
unter fachlicher Leitung von ,,Pro Time-Jugend-
reisen” knifflige Aufgaben am Kletterfelsen und
im Hochseilparcours 18sen muss.

2. Tag: Den ganzen Tag Spiel, Spal3, Superrut-
sche und Wasser bis zum Abwinken. Mit dem
Bus geht es zum Erlebnisbad ,,Miramar“, das fur
Wasserratten keine Wiinsche offen lasst.

3. Tag: Genug Sport und Fun — nach dem Friih-
stiick ist Abreise.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 99,00 €

3-Tage-Programm
Backen und

Schonbildschauer
Nr. K-48-003/08

bis 6. Klasse

Besonders im Winter geeignet

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein in die
Erlebniswelt Jugendherberge. Nachmittags backt
die Klasse je nach Jahreszeit Hefeteilchen oder
Platzchen, die dann bei Kaffee und Tee gekostet
werden.

2. Tag: Der Vormittag steht zur freien Verfi-
gung. Nachmittags bauen die Schiiler unter
Anleitung eines Glaskinstlers hochwertige
Kaleidoskope. Abends — je nach Wetter — Start
zu einer Nachtwanderung oder einem Spiele-
abend.

3. Tag: Nach dem Friihstiick heif3t es Koffer
packen.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 80,00 €

5-Tage-Programm
Von Felsen und Bachen

Nr. K-48-004/08
bis 6. Klasse

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und anschlie-
Render gemitlicher Wanderung zum Alsbacher
Schloss (mit Spielplatz).

2. Tag: Vormittags geht es mit einem spannen-
den Stadtspiel kreuz und quer durch Zwingen-
berg. Nachmittags Bustransfer zum Streuobst-

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einem
Jtierisch* guten Aufenthalt. Nachmittags
Busfahrt zum Streuobstwiesen e.V. Darmstadt-
Eberstadt, dessen Schafprogramm unter dem
Motto steht ,,ein kleines Schaf her und filzen
mit bunter Wolle*. Abends Grillen im Schatten
der Stadtmauer.

2. Tag: Der Vormittag kann fr ein Stadtspiel
oder einen Spaziergang zum Alsbacher Schloss
genutzt werden. Nachmittags Bustransfer zum
Streuobstwiesen e.V. und zum Programm ,,K6rner
und Krauter“. Unter ,,fachfraulicher”, krauter-
kundiger Leitung stellt die Klasse einen Brot-
aufstrich und Kornerbrétchen her.

Beim ,,Schafprogramm* lernt man viel tber Schafe und ihre Wolle.
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Zwingenberg l&dt zu einem Rundgang ein.

wiesen e.V. Darmstadt-Eberstadt, der fiir die
Klasse ein umweltpadagogisches Bach-Pro-
gramm ausgearbeitet hat.

3. Tag: Ein toller Kletterspal3 wartet auf die
Schiiler nach einer Wanderung tiber Stock und
Stein, die am Felsenmeer endet.

4. Tag: Viel Spal3 und Sport verspricht das Frei-
zeitbad Miramar, das fiir Wasserratten keine
Winsche offen lasst.

5. Tag: Nach einer Woche mit vielen Aktivitaten
ist Abreise nach dem Friihstick.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 127,00 €

5-Tage-Programm
Aktiv und kreativ
Nr. K-48-005/08

bis 6. Klasse
Von April bis September

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einer
fesselnden Stadtfiihrung mit dem Geschichts-
verein inklusive Stadtspiel.

2. Tag: Ein toller Kletterspal3 wartet auf die
Schiler nach einer ganztégigen Wanderung tber
Stock und Stein, die am Felsenmeer endet.
Riicktransport mit dem Bus. Abends gibt es
noch eine spannende Nachtwanderung.

3. Tag: Vormittag zur freien Verfiigung — spie-
len, toben oder relaxen. Nachmittags bauen die
Schiler unter Anleitung eines Glaskinstlers
hochwertige Kaleidoskope (Wert ca. 36,00 €).
Abends Grillen im Schatten der Stadtmauer.

4. Tag: Der Tag ist ganz der Entspannung
gewidmet im Freizeitbad Miramar, das viel Spafl3
und Sport verspricht.

5. Tag: Nach dem Friihstlick hei3t es mit dem
Kofferpacken ganz aktiv ,,und tschiiss".

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer
pro Person 133,00 €

Bitte mitbringen: Trinkflasche flr Lunch,
Tischtennisschléger, Badesachen!

Uber die hessische Lehrerverordnung freige-
stellte Lehrer missen bei Interesse die
Materialkosten des Kaleidoskops in Héhe von
18,- € selbst tragen!

Mit dem Museumszentrum Lorsch und der
Agentur ,,Archidee* besitzt die Jugend-
herberge zwei Projektpartner, die Klassen
professionell und erlebnisreich auf eine
witterungsunabhangige Reise ins Mittelalter
schicken.

3-Tage-Programm
Erlebtes Mittelalter
Nr. K-48-006/08

bis 6. Klasse
Auch im Winter geeignet

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und rein ins
Mittelalter. Nachmittags macht sich die Klasse
auf eine Stadtfiihrung mit interessantem Stadt-
spiel. Im Sommer wird abends im Schatten der
Stadtmauer gegrillt. Im Winter gibt es einen
Filmabend.

2. Tag: Vormittags messen sich die Schiler im
Schatten der alten Stadtmauer in mittelalter-
lichen Wettkampfen, die Korper und Geist

fordern (bei schlechtem Wetter im grofRen Saal).

Nachmittags geht es um kreative Reproduktion
mittelalterlicher Kultur, beispielsweise beim
Herstellen von Urkunden, Talismanen, Wappen
oder Muinz-Abgussen.

3. Tag: Nach dem Friihstiick hei3t es Abschied
vom Mittelalter.

Leistungen: 2 Tage U/VP, Bettwasche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 76,00 €

5-Tage-Programm
Monche, Ritter und Badehaus
Nr. K-48-007/07

bis 8. Klasse
Auch im Winter geeignet

1. Tag: Anreise zum Mittagessen und zu einer
fesselnden Stadtfiihrung inklusive Stadtspiel.
Im Sommer wird abends im Schatten der Stadt-
mauer gegrillt. Im Winter gibt es einen Film-
abend.

2. Tag: Per pedes wandert die Klasse vormittags
zum Alsbacher Schloss. Nachmittags Bustransfer
zum Museumszentrum Kloster Lorsch mit
Museumsfiihrung, wo sich die Kids kreativ als
Klostersteinmetze* betatigen konnen.

3. Tag: Vormittags messen sich die Schiiler im
Schatten der alten Stadtmauer in mittelalter-
lichen Wettkampfen, die Korper und Geist for-
dern (bei schlechtem Wetter im groRRen Saal).

Auf zur Reise ins Mittelalter.

Nachmittags geht es um kreative Reproduktion
mittelalterlicher Kultur, beispielsweise beim
Herstellen von Urkunden, Talismanen, Wappen
oder Miinz-Abgssen.

4. Tag: Den ganzen Tag Spiel, SpaR3, Super-
rutsche und Wasser bis zum Abwinken. Mit dem
Bus geht es zum Erlebnisbad ,,Miramar*, das fir
Wasserratten keine Wiinsche offen lasst.

5. Tag: Nach dem Friihstiick ist Schluss mit den
mittelalterlichen Aktivitaten.

Leistungen: 4 Tage U/VP, Bettwésche,
Programmkosten, Programm-Koordination

Mindestens 20 Teilnehmer

pro Person 140,00 €
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Jugendherbergen mit Pradikat — Das kdnnen Sie erwarten

Fur Familien besonders geeignet

= Fur Familien steht ein separater Aufenthaltsraum zur Verfugung

* Im Haus ist eine Spielecke vorhanden

« Es werden attraktive fur Familien geeignete Programme, auch fur
mehrtégige Aufenthalte angeboten

 Es stehen im gesamten Haus mindestens drei Kleinkindbetten zur
Verfugung

= Kindertoilettensitze und Schemel fiir den Sanitérbereich sowie
Wickelauflage und Windeleimer sind vorhanden

» Das Speiseangebot ist kindgerecht

» Es besteht fur Familien die Moglichkeit, Speisen und Getrénke fur
Kleinkinder zu erwarmen

* Fur Familien befinden sich im Speiseraum spezielle Sitzzonen

= Es stehen mindestens drei Hochstiihle zur Verfiigung

» Familienzimmer haben mindestens eine Waschgelegenheit. Die
Zimmer sind mit Stuhlen, Tisch und Schrénken ausgestattet

GUT DRAUF Angebote

» Attraktiv gestaltete Riickzugsraume im Sinne von Ruhe und Ent-
spannung

= Zusatzlich mobile Utensilien zur Schaffung einer Ruhe- und Ent-
spannungssituation

« Nach GUT-DRAUF Prinzipien initiierte und betreute Programm-
angebote mit entsprechendem Equipment

» Gesundheitsbewusste Verpflegung mit vornehmlich frischen Produkten

» Attraktive Prasentation und Dekoration der Verpflegung

» Angebote, bei denen Géste in Aktionen rund ums Essen eingebunden
werden (z.B. Essens-Feste)

= Entspannte BegruRungsrunde mit Getrank oder Snack als Angebot

» Aktionskisten (Deko-, Spiele-, Kochkiste), mit denen Géste ihre Pro-
gramme verbessern kdnnen

F

Gaste mit Handicap

= In unseren hessischen Jugendherbergen sind Gaste mit Handicap immer
herzlich willkommen. Hauser mit besonderer Ausstattung sind mit
einem Rollstuhl gekennzeichnet. Wir empfehlen, je nach Grad der
Behinderung mit der jeweiligen Herbergsleitung zwecks néherer Abspra-
che Kontakt aufzunehmen. Die Herbergsteams stehen Ihnen fir alle
Fragen zur Verfligung und geben gern Auskunft.

Bett & Bike-Haus

= Aufnahme von radfahrenden Gésten auch fiir nur eine Nacht!

* AbschlieBbarer Raum zur unentgeltlichen Aufbewahrung der Fahrrader
Uiber Nacht (mdglichst ebenerdig, z.B. Garage)

» Trockenmdglichkeit fur Kleidung und Ausriistung (z.B. Trockenraum,
Heizungskeller, Boden, Trockner usw.)

= Angebot eines reichhaltigen (vitamin- und kohlehydratreichen)
Friihstiicks oder einer Kochgelegenheit

» Aushang, Verleih oder Verkauf von regionalen Radwanderkarten und
Radwanderfuhrern, Bahn- und Busfahrplédnen sowie Schiffs- und
Féhrangeboten

 Bereitstellung eines Fahrrad-Reparatursets mit den wichtigsten
Werkzeugen fir einfache Reparatur- und Wartungsarbeiten

= Information tber Lage, Offnungszeiten und Telefonnummern der
néchsten Fahrradreparaturwerkstétten fiir gréRere Reparaturen

Fur Familien mit Kindern ab 6 Jahren besonders geeignet

= Altersgerechte Freizeitmoglichkeiten: Erlebnishbdder, Erlebnisaktivitaten
(Sommerrodelbahnen, Bootstouren, Moor, tolle Fahrrad- und Wanderwege)

» Erkundungstouren und Sehenswertes mit Lerncharakter: Geflihrte Stadt-
rallyes, Museen

« Tolles Essen fiir jeden Geschmack: Friihstiicksbuffet, wahlweise
Voll- oder Halbpension (individuelle Anpassung an die Tagesplanung
moglich!)

']
=

Bewegung, Erndhrung, Entspannung

= Entspannung beginnt beim Ambiente: Speziell gestaltete Rdumlich-
keiten zum Seele baumeln lassen

* Den Ort der Entspannung frei wahlen: Mobile Utensilien zur Gestaltung
der eigenen Oase

« Im Gleichklang mit Kdrper und Seele: Gesunde und ausgewogene
Speisen sorgen fiir ein Mehr an Wohlbefinden

* Bewusstsein beginnt bei der eigenen Kérperwahrnehmung: Tolle
Spezialangebote und Bewegungsprogramme

| Erlebnispadagogik-Jugendherberge
#° | < Erlebnisse mit Langzeitwert: Qualifizierte Angebote zur Kultivierung
- der Erlebnisfahigkeit von Kindern und Jugendlichen
« Klasse(n) Fahrten: Spezielle Programme, fiir Schulkassen und Gruppen
unterschiedlichen Alters
 Tolle Programme flr Kinder und Jugendliche die ,,allein verreisen*
mdchten — padagogische Betreuung von Fachleuten vor Ort
« Erlebnis und Bildung: Spezielle Angebote zur Unterstiitzung der
Lehrer/Betreuer auf Klassenfahrten

Creativ-Jugendherberge

» Aus eigenen Kréften etwas (er)schaffen: Kreative Freizeitgestaltung
unter professioneller Anleitung

* Raum zur Entfaltung: Gut ausgestattete Raumlichkeiten zum Werken
und Wirken

= Wahlen Sie Ihr Programm aus einer Vielzahl an Kreativ-Angeboten

Kultur-Jugendherberge

1 = Altes und Neues entdecken: Vielfaltige Ziele in der direkten Umgebung

— Museen, Theater, Schldsser und Burgen, kulturelle Veranstaltungen

» Ausgefillte Tage: Altersgerechte Komplett-Programme mit kulturellen
Highlights der Region

» Kultur erlebbar machen: Individueller Umgang mit multimedialen Tech-
niken & Videofilm, sowie Tanz, Musik & Theater. Spezielle Angebote
motivieren dazu, sich mit verschiedenen Kulturbereichen erlebnisorien-
tiert und zeitgemaf auseinandersetzen und geben die Moglichkeit, unter
qualifizierter Anleitung selbst zum ,Kulturschaffenden zu werden.

Musik-Jugendherberge

e Erlebnis Musik: Gemeinsam Musizieren in speziell ausgestatteten

Réumlichkeiten

 Endlich loslegen: Grundausstattung fiir Musikgruppen

* Proben mit Ambiente: Fir Chore, Bands und Gruppen — verschiedene
Proberdume zum ,Aufteilen“ der Probe

 Biihne frei: Moglichkeiten flir Prasentationen und (Abschluss-) Veran-
staltungen

Sport-Jugendherberge

e Im Trainingslager: Sportplatze und -anlagen an der Jugendherberge
oder in der Umgebung

» Gute Zusammenarbeit: Durch Absprache mit Kommunen und lokalen
Sportvereinen kénnen eine Vielzahl weiterer Sporteinrichtungen
genutzt werden — vom FuRballplatz bis zum Leichtathletikstadion,
vom Schwimmbad bis zur Eishalle

» Neue Kréfte: leckere und ausgewogene Erndhrung — auf Wunsch
Sportlererndhrung

Wintersport-Jugendherberge
» Wintersportméglichkeiten wie Langlaufloipen, Abfahrtpisten, Skilifte
und Rodeln fiir die ganze Familie in direkter Nahe der Jugendherberge

Wassersport-Jugendherberge

Y B

» Wassersportmdglichkeiten in direkter Nahe der Jugendherberge

=

» Angebote fiir Kanu- und sonstige Bootstouren
» Segel- oder Surfschulen mit Kursangeboten
 Bootsverleih etc.

Tauchsport-Jugendherberge

» Angebot einer reichhaltigen Verpflegung (Vitamin- u. kohlehydratreich)

 Tauchbasis Edersee mit Tauchturm. Hier kann sogar im Winter tauchen
gelernt und geiibt werden. Es werden Kurse fiir Anfanger und Fort-
geschrittene angeboten (Vom PADI Discover Scuba Diver bis zum
Advanced Open Water Diver)

Veranstaltungs-Jugendherberge

 Die Veranstalterprofis: Durch Lage, Einrichtung und Kapazitét beste Vor-

aussetzungen fir ein- oder mehrtégige Veranstaltungen wie Tagungen,
Lehrgange, Workshops, Theater- und Musikproben, Tanzkurse, Ausstel-
lungen, Trainingslager und andere Veranstaltungen

« Tolles Ambiente: Variabel nutzbare Tagungsraumen, Seminarréume,
Probe- und Veranstaltungsraume

» Bestens ausgerlistet: Grundausstattung der notwendigen ,,Tagungs-
technik®

= Den Preis wert: Glinstige Veranstaltungspauschalen mit allem ,,drum*
und ,,dran

HotSpot-Jugendherberge

< In diesen Jugendherbergen in Hessen konnen Sie mit Ihrem Notebook
oder PDA fiir wenig Geld schnell und einfach mittels der Wireless-LAN-
Technologie eine Verbindung zum Internet aufbauen.

« Eine Zugriffsherechtigung erhalten Sie preisgiinstig ab 1 Euro/30 Minu-
ten an der Rezeption der Jugendherberge. Sie sind fiir ein bestimmtes
vorgegebenes Zeitguthaben gltig (Pre-Paid-Verfahren) und ermdg-
lichen lhnen einen schnellen Internetzugriff

« Es findet eine standige Erweiterung der HotSpot-Jugendherbergen
statt. Fragen Sie direkt bei der Reservierung nach

TUV Cert-Zertifikat

= Die Arbeit der hessischen Jugendherbergen wird durch den TUV Hessen
Uberwacht und gepruft. Fir die Leistungsfahigkeit des Qualitatsma-
nagements der hessischen Jugendherbergen wurde der DJH Landesver-
band Hessen e.V. erstmals in 2005 vom TUV Hessen mit dem offiziellen
Qualitatszertifikat nach DIN EN 1SO 9001:2000 ausgezeichnet

T

Alle Angaben in dieser Broschiire entsprechen dem Stand der Drucklegung: Juni 2007



Alle hessischen Jugendherbergen auf einen Blick

Jugendherberge Biedenkopf

Am Freibad 15 - 35216 Biedenkopf
Telefon 06461 5100 - Fax 06461 2425
biedenkopf@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/biedenkopf

Jugendherberge Burg Breuberg

64747 Breuberg im Odenwald

Telefon 06165 3403 - Fax 06165 6469
burgbreuberg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/burgbreuberg

Jugendherberge Bidingen

Richard-Schirrmann-Weg 1 - 63654 Budingen
Telefon 06042 3697 - Fax 06042 68178
buedingen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/buedingen

Jugendherberge Darmstadt

Landgraf-Georg-Str. 119 - 64287 Darmstadt
Telefon 06151 45293 - Fax 06151 422535
darmstadt@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/darmstadt

Jugendherberge Erbach

Eulbacher Str. 33 - 64711 Erbach
Telefon 06062 3515 - Fax 06062 62848
erbach@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/erbach

Jugendherberge Eschwege

Fritz-Neuenroth-Weg 1 - 37269 Eschwege
Telefon 05651 60099 - Fax 05651 70916
eschwege@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/eschwege

Jugendherberge Frankfurt

Deutschherrnufer 12 - 60594 Frankfurt/Main
Telefon 069 6100150 - Fax 069 61001599
jugendherberge_frankfurt@t-online.de
www.jugendherberge-frankfurt.de

Jugendherberge Fulda

Schirrmannstr. 31 - 36041 Fulda
Telefon 0661 73389 - Fax 0661 74811
fulda@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/fulda

Jugendherberge Gersfeld

Jahnstr. 6 - 36129 Gersfeld/Rhon
Telefon 06654 340 - Fax 06654 7788
gersfeld@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/gersfeld

Jugendherberge Giel3en

Richard-Schirrmann-Weg 53 - 35398 Giel3en
Telefon 0641 65879

Buchung: 06441 71068

Telefax 0641 9605502
giessen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/giessen

Jugendherberge Gravenwiesbach
Hasselborner Str. 20 - 61279 Gravenwiesbach
Telefon 06086 520 - Fax 06086 970352
graevenwieshbach@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/graevenwiesbach

Jugendherberge Helmarshausen
Gottsbirener Str. 15 - 34385 Bad Karlshafen
Telefon 05672 1027 - Fax 05672 2976
helmarshausen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/helmarshausen

Jugendherberge Bad Hersfeld

Lutherstr. 2 - 36251 Bad Hersfeld

Telefon 06621 407750 - Fax 06621 407749
bad-hersfeld@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/bad-hersfeld

Jugendherberge Burg Hessenstein

34516 Vohl/Ederbringhausen

Telefon 06455 300 - Fax 06455 8771
burghessenstein@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/burghessenstein

Jugendherberge Hilders

An der Jugendherberge 1

36115 Hilders/ Rhon

Telefon 06681 365 - Fax 06681 8429
hilders@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/hilders

Jugendherberge Hohe Fahrt/Edersee

Am Edersee - 34516 Vohl

Telefon 05635 251 - Fax 05635 8142
hohefahrt@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/hohefahrt

Jugendherberge Hoherodskopf

Auferhalb 25

63679 Schotten-Hoherodskopf
Telefon 06044 2760 - Fax 06044 784
hoherodskopf@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/hoherodskopf

Jugendherberge Bad Homburg

Mihlweg 17 - 61348 Bad Homburg
Telefon 06172 23950 - Fax 06172 22312
bad-homburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/bad-homburg

Jugendherberge Bad Karlshafen

Winnefelder Str. 7 - 34385 Bad Karlshafen
Telefon 05672 338 - Fax 05672 8361
bad-karlshafen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/bad-karlshafen

Jugendherberge Kassel

Schenkendorfstr. 18 - 34119 Kassel
Telefon 0561 776455 - Fax 0561 776832
kassel@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/kassel

Jugendherberge Korbach

Enser Str. 9 - 34497 Korbach

Telefon 05631 8360 - Fax 05631 4835
korbach@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/korbach

Jugendherberge Lauterbach

Fritz-Ebel-Allee 50 - 36341 Lauterbach
Telefon 06641 2181 - Fax 06641 61200
lauterbach@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/lauterbach

Jugendherberge Limburg

Auf dem Guckucksberg - 65549 Limburg
Telefon 06431 41493 - Fax 06431 43873
limburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/limburg

Jugendherberge Linsengericht

63589 Linsengericht-Geislitz

Telefon 06051 72029 - Fax 06051 75694
linsengericht@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/linsengericht

Jugendherberge Marburg

Jahnstr. 1 - 35037 Marburg/Lahn
Telefon 06421 23461 - Fax 06421 12191
marburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/marburg

Jugendherberge Melsungen

Lindenbergstr. 23 - 34212 Melsungen
Telefon 05661 2650 - Fax 05661 51928
melsungen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/melsungen

Jugendherberge Oberbernhards

Oberbernhards 5 - 36115 Oberbernhards-Hilders
Telefon 06657 240 - Fax 06657 8896
oberbernhards@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/oberbernhards

Jugendherberge Oberreifenberg

Limesstr. 14 - 61389 Schmitten-Oberreifenberg
Telefon 06082 2440 - Fax 06082 3305
oberreifenberg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/oberreifenberg

Jugendherberge Rotenburg/Fulda

Obertor 17 - 36199 Rotenburg an der Fulda
Telefon 06623 2792 - Fax 06623 43177
rotenburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/rotenburg

Jugendherberge Riidesheim

Jugendherberge 1 - 65385 Rildesheim
Telefon 06722 2711 - Fax 06722 48284
ruedesheim@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/ruedesheim

Jugendherberge Schwarzenborn

F.-W.-Boglerstr. 2 - 34639 Schwarzenborn
Telefon 05686 367 - Fax 05686 1718
schwarzenborn@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/schwarzenborn

Jugendherberge Starkenburg

Starkenburgweg 53

64646 Heppenheim/Bergstrale

Telefon 06252 77323 - Fax 06252 78185
starkenburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/starkenburg

Jugendherberge Waldeck/Edersee

Klippenberg 3 - 34513 Waldeck
Telefon 05623 5313 - Fax 05623 6254
waldeck@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/waldeck

Jugendherberge Weilburg

Am Steinbtihl - 35781 Weilburg-Odershach
Telefon 06471 7116 - Fax 06471 1542
weilburg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/weilburg

Jugendherberge Wetzlar

Richard-Schirrmann-Str. 3 - 35578 Wetzlar
Telefon 06441 71068 - Fax 06441 75826
wetzlar@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/wetzlar

Jugendherberge Wiesbaden

Bliicherstr. 66 - 65195 Wiesbaden
Telefon 0611 449081 oder 0611 48657
Fax 0611 441119
wieshaden@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/wiesbaden

Jugendherberge Willingen

Am Lukasheim 9-12 - 34508 Willingen
Telefon 05632 6347 - Fax 05632 4343
willingen@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/willingen

Jugendherberge Zwingenberg

Die Lange Schneise 11 - 64673 Zwingenberg
Telefon 06251 75938 - Fax 06251 788113
zwingenberg@djh-hessen.de
www.djh-hessen.de/jh/zwingenberg

Nahere Infos unter www.djh-hessen.de
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